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I. PUPIDOD 


Questa prima missione è in non sia in corso) o anche cam- 
realtà un tutorial. Pertanto devi Piarti d’abito dove si trova 
solamente portare Vincenzo l’icona a forma di camicia. In- 
nel luoghi indicati sulla mappa dossa ’Tuniforme" della fami- 
O- Il primo è la tua “tana”, la glia Leone 0 e incontrati di 

prima casa sicura. Qui potrai nuovo con Vincenzo. Portalo a 

salvare la partita ogni volta che casa sua per concludere la tua 
vuoi (a patto che una missione prima missione. 



[nussioiy dì viqcEiLzo. simbolo sono moppo: v| 
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MB 


RICOMPENSA: 


9 Bassa _ 

[Supera il "Prologo” 


[ 100 $ 


I Bassa 

[Supera la missione “Il pigro” 


Vincenzo è molto alterato per¬ 
ché uno dei suoi spacciatori è 
sparito dal suo "punto di ven¬ 
dita abituale". È compito tuo 
cercarlo (basta raggiungere il 
simbolo sulla mappa). Dopo 
aver parlato con lui alcuni 


istanti O. dovrai fare il tassi¬ 
sta. Non c’è nessuna sorpresa 
né inghippo che complichi l’in¬ 
carico: limitati a portarlo dove 
vuole, precisamente a China- 
town O, per concludere la mis¬ 
sione. 






Bassa 


RICOMPENSA: 


500$ 


Supera la missione “Vendetta spacciatrice” 


JD O’Toole vuole lasciare i Sin- 
dacco per passare alla famiglia 
dei Leone. I primi lo controlla¬ 
no da vicino perché non "can¬ 
ti" più del dovuto. Ma se notte 
e giorno hai un infiltrato nel¬ 
l’altra banda, prima o poi arri¬ 
va la soffiata. Per sistemare il 
soggetto in questione, prendi 
una pistola da Ammu-Nation 
(l’icona della pistola sulla map¬ 
pa). La prima è gratis (d’ora in 
poi costerà 240$). 

Vai ai cantiere di Hepburn 
Heights Uccidi le due guardie 
all’entrata e prendi le ioro 
armi per fare scorta di muni¬ 
zioni. Entra nel cantiere e fai 
fuori altre due guardie. Sono i 
primi nemici del gioco, non 
rappresentano un pericolo, per 


cui limitati ad agganciarli e a 
sparare O- Adesso rimane 
solo il "pezzo grosso”, che si 
nasconde dietro un’auto. Eli¬ 
minalo e prendi il telefonino 
che lascerà cadere Q come 
prova che hai portato a termi¬ 
ne il lavoro. Nel giro di poco 
riceverai una chiamata e ti di¬ 
ranno che devi portare l’auto 


I picciotti dei Sindacco, un’al¬ 
tra gang di Liberty City, stan¬ 
no impedendo ai "dipenden¬ 
ti” di Vincenzo di spacciare 
nelle strade. 

E chi meglio di te può mette¬ 
re ordine? 

II primo obiettivo sulla mappa 
comparirà a Chinatown. 
Recati lì e prendi a pugni lo 
scagnozzo (premi RI per ag¬ 
ganciarlo e • ripetutamente 
per colpirlo) O Dopo aver 
fatto fuori il primo, la mappa 
ti indicherà altri due nemici. 
Se hai poca energia e non 
vuoi rischiare la pelle in com¬ 


battimenti corpo a corpo, 
prendi un’auto e investili O- 
Ad ogni modo, dopo aver fi¬ 
nito con loro, non dimenticar¬ 
ti di passare sui loro corpi per 
raccogliere un po’ di denaro 
extra. 

NOTA: alla conclusione della 
missione “Vendetta spaccia¬ 
trice'’ sbloccherai una nuova 
missione secondaria: vendi¬ 
tore d’auto a Capital Auto. 

Il concessionario si trova vi¬ 
cinissimo alla stazione dei 
pompieri di St. Marks, nei 
pressi della villa di Salvatore. 



in un’officina Pay’N Spray per 
rimetterla a nuovo. Questa 
volta la visita è gratuita, ma da 
qui in avanti ogni visita ti co¬ 
sterà 100$. Ricordati come ar¬ 
rivare all’officina Pay’N Spray, 


perché dovrai tornarci più di 
una volta O 

NOTA: alla fine della missione 
avrai un nuovo contatto in cit¬ 
tà: JD. 
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LEGENDA _ 

S Rifugio 
9 Ammu-Nation 
9 Pay’N Spray 
9 Officina 8-Ball 
Pompieri 
9 Hospedale 
^ Commissariato 


O Pacchetto nascosto 
O Giubbotto antiproiettile 
0 Energia 
O Arma 

O Bustarella alla polizia 
O Missioni secondarie 
% Massacro 
O Salti unici 


@ CDiqp coiqpiEGiULE 

ILGIOGD minav. 

O Completa le missioni principali. 

O Completa alcune missioni secon¬ 
darie. 

O Raccogli i pacchetti speciali (indi¬ 
cati sulla mappa). 

O Realizza i 26 salti unici (indicati 
sulla mappa). 

O Supera le 20 icone massacro (in¬ 
dicate sulla mappa). 

O Consegna le 16 auto al garage 
Love Media. 

RICOMPENSA PER AVER 
RAGGIUNTO IL 100% 

O Scorta di munizioni illimitata 
O A Fort Staunton avrai a disposi¬ 
zione un carro armato. 

O I veicoli avranno una resistenza 
doppia ai colpi. 

e) GUSSiDiy 

sìcoildvUE 

1. MISSIONI SECONDARIE CHE 
POSSONO ESSERE COMPLETATE 
SU QUALSIASI ISOLA 

O 1.1 - Vigilante 


• Dove: procurati un'auto della poli¬ 
zia, dell’FBI oppure il carro armato 
(Rhino) e premi R3. 

• Consiste In: far fuori tutti i criminali 
che vengono indicati sulla mappa en¬ 
tro il tempo stabilito. Mano a mano 
che li eliminerai, salirai di livello, ma 
se sbagli dovrai ricominciare da 
capo. È molto più facile da superare 
con il carro armato. Devi passare il li¬ 
vello 12 perché conti per il raggiungi¬ 
mento del 100% del gioco. 

• Ricompensa: l’indicatore del giub¬ 
botto antiproiettile salirà fino a ISO 
punti. 


O 1.2 - Paramedico 


• Dove: impossessati di un’ambulan¬ 
za e premi R3. 

• Consiste in: come per la missione 
precedente, fondamentalmente devi 
raccogliere I feriti (punti sulla map¬ 
pa) e portarli all’ospedale. Devi pas¬ 
sare il livello 12 perché conti per il 
raggiungimento del 100% del gioco. 
Se fallirai dovrai ricominciare dal li- 


ei: 


H/^RBOR 


Cont$nuà a pap 7 















































giLand cherii airaoi Libeacy cray sgorìbs 


s. CHI qpnipi PqpiL 


Media 


RICOMPENSA: 


1000 $ 


REQUISITI: 


Supera la missione “Snuff’ 


Devi recuperare un gruppo di 
criminali da un distributore di 
benzina. Per farlo, prendi un 
veicolo a quattro posti (un taxi 
0 un'utilitaria) e possibilmente 
veloce, perché devi raggiunge¬ 
re i criminali prima che si esau¬ 
risca la loro barra dell'energia. 

E poi perché dovrai seminare la 
polizia. 

Una volta raggiunto il punto di 
recupero, ti verrà assegnato 
automaticamente un livello 
fuorilegge di tre stelle. Fai at¬ 
tenzione alla polizia, perché ti 
inseguiranno senza sosta e cer¬ 
cheranno di tirarti fuori dall'au¬ 
to in ogni modo. Per cui cerca 


di essere veloce, fermati vicino 
ai ladri e attendi che salgano in 
auto O- L'obiettivo della mis¬ 
sione è quello di arrivare sani e 
salvi, senza essere catturati. 

Per cui non puoi lasciare indie¬ 
tro nessuno dei tre criminali. 
Se vedi che un poliziotto si av¬ 
vicina all'auto accelera o vai a 
marcia indietro per investirlo. E 
se riesci a uscire dal distributo¬ 
re a marcia indietro, prima che 
arrivino altre auto della polizia 
a sbarrarti la strada, tanto me¬ 
glio O- Altrimenti dovrai sfon¬ 
dare. Adesso devi condurre 
l’auto al Pay’N Spray. Dopo 
che l'avranno riverniciata, fai 


attenzione a non commettere 
infrazioni fin quando non spari¬ 
ranno le tre stelle lampeggian¬ 
ti, 0 la polizia ricomincerà ad 
inseguirti. A questo punto non 
ti resta che portare i criminali 
alla casa sicura. 

Per affrontare la missione c’è 
un piccolo trucco. Non appena 
entri nella zona del distributo¬ 
re, quando appaiono le tre stel¬ 
le di fuorilegge, lascia perdere i 
tuoi complici, vai a tutto gas 
verso il Pay'N Spray e rivernicia 
l’auto. Aspetta che spariscano 
le tre stelle e torna da loro. 
Adesso l’operazione di recupe¬ 
ro sarà una vera passeggiata... 



B. Biyiiyi iiLnuuiP 


DIFFICOLTA: 


Media 


RICOMPENSA: B REQUISITI: 


Supera la missione “Chi rompe paga” 



Devi recuperare un’auto con il 
portabagagli pieno di una so¬ 
stanza illegale di grande valore. 
Ma non credere che sia una 
missione semplice. I federali, in¬ 
fatti, la stanno sorvegliando, e 
non appena metterai piede 
nell’auto ti si butteranno ad¬ 
dosso (il tuo livello fuorilegge 
salirà automaticamente a tre 
stelle). Per fortuna il veicolo è 
una performante sportiva Ban- 
shee, con la quale riuscirai a 
prendere facilmente vantaggio 


sugli sbirri O- Il problema è che 
l’auto è delicata, per cui devi 
evitare gii incidenti. Non corre¬ 
re come un pazzo, non derapa¬ 
re troppo e schiva le strisce di 
chiodi che la polizia piazza sulla 
strada per tagliarti le gomme 
O La tua prima tappa sarà ai- 
l’officina Pay’N Spray. Con il li¬ 
vello fuorilegge a zero, torna 
ora al rifugio di Vincenzo. Qui 
avrai una lite con lui e potrai 
subito vendicarti portando la 
sua auto dallo sfasciacarrozze... 


NOTA: completato il lavoro, ti 
chiamerà la madre di Toni e le 
sue missioni diventeranno dispo 


nibili (preparati perché sono 
quelle più fuori di testa di tutto il 
gioco, assieme a quelle di Maria). 


7. qpn RPRIGE DUEI PDIIpD 


kWslUgAlta 


RICOMPENSA: 


$3000 


REQUISITI: 


I Supera la missione “Uomo d’onore” di JD 


Vincenzo desidera riappacifi¬ 
carsi con te e ti dà appunta¬ 
mento al suo rifugio. Una volta 
giunto lì, riceverai una nuova 
chiamata, durante la quale ti 
dirà di raggiungerlo ai moli di 
Portland. Si trovano molto vici¬ 
no all’ufficio di Vincenzo, quin¬ 


di, appena uscito dal locale, vai 
sempre dritto sulla destra. 
Quando entri nella nave esplo¬ 
ra tutti i corridoi, poiché in uno 
di essi troverai una Colt Python 
(il revolver più potente) O e in 
un altro, dopo aver sceso le 
scale, un giubbotto antiproiet¬ 


tile. Dopo aver attraversato il 
portellone, preparati ad affron¬ 
tare una delle missioni più ''fol¬ 
li" del gioco. Il concetto è molto 
semplice; una ventina di uomi¬ 
ni armati di motosega ti inse¬ 
guiranno senza sosta per farti 
fuori O. Ma non solo: un singo¬ 
lo colpo di motosega esaurirà 
completamente il tuo giubbot¬ 
to antiproiettile, mentre un se¬ 
condo molto probabilmente ti 
porterà al game over. La strate¬ 
gia migliore è evitare che si as¬ 
sembrino molti nemici, per cui 
devi essere rapido a mirare, 
sparare e schivare. Mira pre¬ 
mendo Ri e se vedi che Toni si 
gira in direzione di un nemico. 


anche se non ne vedi nessuno 
su schermo, premi • per fare 
fuoco 0‘ In questo modo ti li¬ 
bererai degli avversari riducen¬ 
do i rischi. Se, inoltre, desideri 
ricaricare l'arma più veloce¬ 
mente, fallo quando non ci 
sono nemici su schermo (è suf¬ 
ficiente premere una volta a si¬ 
nistra 0 a destra sulla croce di¬ 
rezionale). Ad ogni modo, assi¬ 
curati che non ci siano mai più 
di tre 0 quattro nemici su 
schermo contemporaneamen¬ 
te, o le cose si metteranno 
male. Se si avvicinano troppo, 
corri all’estremità opposta della 
sala, in modo da avere alcuni 
secondi extra per uccidere con 


n 
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più calma un paio di loro. Ripeti 
la procedura finché non ci sono 
più nemici armati di motosega, 
e raccogli l’energia sparsa in 
zona se sei a corto (cosa che 
succederà). 

Dopo averli fatti fuori tutti arri¬ 
verà Vincenzo: uccidilo con la 
Python 0 con una delle moto¬ 


seghe dei tuoi nemici ed esci 
dalla nave per completare la 
missione. 

NOTA; otterrai un nuovo vesti¬ 
to, indispensabile per accedere 
al minigioco Slash TV (che si 
svolge nella stessa nave in cui 
si è appena svolta la missione). 


-O 

• 


[nussioii! DI JD d’goo|e. 
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RICOMPENSA: 


S Bassa 


|500$ 

[Supera la missione “Snuff” di Vincenzo. Non indossare l’abito dei Leone 


JD ha qualche debito e deve rac¬ 
cogliere 700$ dalle sue ragazze 
prima che vengano i creditori per 
farsi saldare il conto. Il tuo compi¬ 
to si limita a girare per il Distretto 
a luci rosse in auto fin quando JD 
non vede una delle sue ragazze, 
momento in cui dovrai accostare 
e suonare il clacson O- Ma posso¬ 
no presentarsi anche altre situa¬ 
zioni. Dei bulletti potrebbero ru¬ 
bare i soldi alle ragazze di JD (in¬ 
vestili per recuperare i soldi più 
velocemente) O Oppure potreb¬ 
be essere necessario attendere 
che le ragazze terminino i loro 



servizietti in auto con un cliente 
(suona il clacson per avvisarle). 
Non è difficile, perché sebbene ci 
sia un tempo limite (circa quattro 
ore del tempo di gioco), le ragaz¬ 


ze sono sempre visibili e vengono 
indicate sulla mappa da un qua¬ 
drato azzurro quando sei nelle 
loro vicinanze. Tuttavia non uscire 
dal Distretto per nessun motivo. 




vello 1. 

• Ricompensa: quando correrai avrai 
uno sprint iilimitato. 

O 1.3 - Pompiere _ 

• Dove: ruba un camion dei pompieri 
(ad esempio vicino al concessionario 
di auto che si trova a Portland) e pre¬ 
mi R3. 

• Consiste In: devi estinguere incendi 
(punti suiia mappa), siano essi reiativi 
ad auto o pedoni. Devi passare il livel¬ 
lo 12 perché conti per il raggiungi¬ 
mento del 100% del gioco. 

• Ricompensa: d’ora in poi il fuoco 
non potrà recare alcun danno a Toni. 

01.4 - Tassista _ 

• Dove; sali su un taxi qualsiasi e pre¬ 
mi R3. 

• Consiste in: devi trovare 100 clienti 
(punti sulla mappa) e portarli dove ti 
chiedono. Per fortuna non è obbliga¬ 
torio completare la missione in un col¬ 
po solo, ma puoi lasciare il gioco a 
metà, salvare e proseguire un altro 
giorno. 

• Ricompensa: alla compagnia del taxi 
Mean Street Taxis, a Trenton, Por¬ 
tland, apparirà un modello speciale: il 
Bickle 76. 



2. MISSIONI SECONDARIE 
A PORTLAND 


02.1 - Venditore d’auto: _ 

Dove: a Portland, nel distretto di 
Harwood, vicino al benzinaio, c’è un 
concessionario di auto. Dovrai an¬ 
darci tra le 8.00 e le 18.00. 

Consiste in: dovrai vendere auto a 
quattro tipi diversi di clienti e fare 
un giro in auto con loro perché pos¬ 
sano capire se quello che vendi è 
veramente ciò che stanno cercando. 
I clienti tipo sono: 

a) coloro che sono Interessati a un’au¬ 
to sportiva (velocità): cerca una stra¬ 
da ampia e accelera a fondo fino a 
riempire la barra di vendita. 

b) coloro che cercano un’utilitaria (re¬ 
sistenza): investi i pedoni o spara in 
qualsiasi direzione fino a quando la 
barra di vendita non si riempie. 

c) coloro che vogliono un'auto vec¬ 
chia (guida sicura): non accelerare co¬ 
stantemente, devi solo premere lenta¬ 
mente X fino a quando la barra di 
vendita non si riempie. 

d) coloro che sono interessati a un 
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DIFFICOLTÀ 

REQUISITI: 


Media 


RICOMPENSA; 


1500$ 


Supera la missione “Contrabbando” di Salvatore 




a missione “Amici in 5 minuti” di JD 


Prima di iniziare la missione, 
passa da un’armeria per com¬ 
prare la nuova SMG, un giub¬ 
botto antiproiettile e una 
quantità di munizioni 
ciente per sopravvivere alla 
Terza Guerra Mondiale (per 
farlo acquista più volte la stes¬ 
sa arma). 

Fatto questo. JD ti metterà al 
corrente dell’Intenzione dei 
Sindacco di far espiodere un 
casinò dei Leone (indicato sul¬ 
la mappa con un’icona gialla). 
Quando arrivi sui posto devi 
sopravvivere a tre ondate di 
nemici armati (le prime due 
arrivano in auto e la terza su 
un mezzo pesante). All’interno 
di ognuna c’è uno scagnozzo 
dei Sindacco che vuole piaz¬ 
zare una bomba per far 
saltare II casinò O. 
per cui cerca in ogni 
modo di farli fuori 
velocemente, per¬ 
ché non potrai 
disattivare l’or¬ 


digno. Inoltre il casinò resiste¬ 
rà ad una sola esplosione, per 
cui devi evitare che ce ne sia 
una seconda. La strategia mi¬ 
gliore è non allontanarsi trop¬ 
po dall’entrata, rimanendo vi¬ 
cino all’angolo, perché da lì 
controllerai meglio la zona O- 
Se scontrandoti con un’ondata 
dovessi subire molti danni, 
puoi trovare un cuore in un vi¬ 
colo nelle vicinanze. Dopo aver 
respinto le prime due ondate, 
la terza arriverà a bordo di un 
camion dei traslochi con una 
bomba armata al suo interno. 
Attendi il loro arrivo sulla porta 
del casinò e quando i nemici 
scendono sali a bordo del vei¬ 
colo e accelera a tavoletta per 
allontanarti O- Non preoccu¬ 
parti anche se il camion è mol¬ 
to lento: hai un tempo limite 
per fuggire (guarda la barra 
blu). Salta quindi dal mezzo in 
corsa (premi A). Se la bomba 
esplode lontana dal casinò, 
avrai superato la missione. 


Dopo II tentativo di sabota¬ 
re il casinò è arrivato il mo¬ 
mento di fare la propria 
mossa nel territorio dei 
Sindacco e di restituire il 
favore. Per farlo hai biso¬ 
gno di un veicolo dei Sin¬ 
dacco, uno bianco e lun- 
[ go che troverai parcheg- 
k giato all’entrata del bar 

i diJDO. 

■ Nel caso non ci fosse, 

B cercane uno in zona, 
H come già detto bianco 
H e lungo, il cui condu¬ 


cente di solito è un tirapiedi 
con una giacca in pelle marro¬ 
ne. Dopo aver trovato la mac¬ 
china, fai visita ad 8-Ball 
(comparirà l’icona della bom¬ 
ba sulla mappa) affinché ti 
monti una bomba all’interno 
O Infine, vai al club dei Sin¬ 
dacco facendo attenzione a 
non fare troppi incidenti, poi¬ 
ché se riempi la barra dei dan¬ 
ni la bomba esploderà. 

Giunto sul posto, i tirapiedi ri¬ 
conosceranno l’auto e ti lasce- 
ranno entrare nel garage sen¬ 
za storie O. Parcheggiala nel¬ 
la zona indicata, scendi e pre¬ 
sta attenzione ali’arma che hai 


mano: è il detonatore della 
bomba, per cui non premere 
• anche se i Sindacco ti spa¬ 
rano. Limitati a correre verso 
l’uscita per ailontanarti dai- 
l’auto O- Quando sarai fuori 
dal parcheggio potrai far 
esplodere la carica. 

























IB. IlSHlyHIiOREDISHlyHIiORE 


Media 


RICOMPENSA: 


{Superala missione 
Salvatore è stato rapito dai 
Sindacco e, per sua fortuna, JD 
ti mette sulle sue tracce. Una 
volta localizzati I sequestratori, 
seguili in auto, a distanza di 
sicurezza, fin quando non arri¬ 
vano a destinazione... O ovve¬ 
ro, dallo sfasciacarrozze. Per 
salvarlo le opzioni sono fonda¬ 
mentalmente due. La prima è 
tamponare l’auto dei Sindacco 
finché i criminali non scendono 
O. cosa che può richiedere ab¬ 
bastanza tempo a causa delle 
buche e della difficoltà di ma¬ 
novra a cui vai incontro nella 
zona dello sfasciacarrozze. Ap¬ 
profittane quindi per salire sul- 


_ 1500$ 

Contrabbando” di Salvatore 



l’auto di Sai e portarlo a casa. 
La seconda opzione, più ri¬ 
schiosa, è seguirli senza farsi 
scoprire e aspettare che i Sin¬ 
dacco lascino l’auto sotto alla 
gru, momento in cui puoi ap¬ 
profittarne per farti avanti ve¬ 


locemente, salire in macchina e 
portare fuori da lì Sai a tutta 
velocità. In entrambi i casi, una 
volta che hai preso il controllo 
dell’auto devi riportare Sai 
alla villa per concludere la mis¬ 
sione. 


13 .1 cimiipm DI lEoqE 



RICOMPENSA: 


Supera la missione “Il salvatore di Salvatore” 



Salvatore desidera vendicarsi 
con le proprie mani del tenta¬ 
tivo di sequestro e va al Di¬ 
stretto a luci rosse per fare un 
macello. La tua missione è 
proteggerlo e fare in modo 
che sia ancora in vita alla fine 
della sparatoria. Dal punto in 
cui inizia la missione, vai nel 
cortile posteriore dell’edificio 
che hai di fronte, sali le scale e 
prendi il fucile di precisione 
(indicato da un quadrato ver¬ 
de sulla mappa) O- 
Adesso posizionati sull’Indi¬ 
catore giallo che trovi sulla 
terrazza e preparati all’azione. 
Se scegli di utilizzare il fucile 
di precisione O. le cose saran¬ 
no inizialmente facili, ma si 
complicheranno poco dopo. 
Quindi è consigliabile tenere 
da parte il fucile di precisione 
per un altro momento, scen¬ 
dere e combattere al fianco 
di Salvatore con una SMG O 


Guarda la mappa per indivi¬ 
duare velocemente i nemici e 
uccidi tutti i Sindacco e i poli¬ 
ziotti, visto che anche loro si 
aggiungeranno alla sparatoria 


O- Se hai problemi di energia, 
troverai in giro alcuni cuori. 
Dopo aver ripulito la zona se¬ 
gui Sai per completare la mis¬ 
sione. 



fuoristrada (emozioni forti): cerca una 
zona con buche e cunette, come per 
esempio l’area dello sfasciacarrozze 
(a destra, appena usciti dal concessio¬ 
nario di auto) e fai tutte le pazzie che 
vuoi fino a quando l'indicatore di ven¬ 
dita non si riempie. 

Come se non bastasse, alcuni clienti 
non compreranno la macchina se la 
danneggi oppure se il colore non è di 
loro gradimento (in entrambi i casi 
potrai sistemare la cosa all’officina 
Pay'N Spray). Inoltre, per ogni vendita 
realizzata, otterrai una percentuale in 
denaro e tempo extra per poter conti¬ 
nuare a vendere. Quando avrai vendu¬ 
to tutte e quattro le auto, salirai di li¬ 
vello (se uscirai dal minigioco e vi 
rientrerai in seguito dovrai ricomincia¬ 
re da zero). Mano a mano che salirai 
di livello, sbloccherai dei bonus inte¬ 
ressanti: 

• LIVELLO 4 

Bonus: Hellenbacht GT sempre di¬ 
sponibile presso il concessionario 

• LIVELLO 6 

Bonus: una percentuale necessaria 
per completare il gioco al 100%. Il 
concessionario ti paga per proteg¬ 
gerlo. 

• LIVELLO 9 

Bonus: la neve si aggiungerà alle 
condizioni climatiche. 

O 2.2 - Slash TV _ 

• Dove: sulla barca attraccata al- 
l’Atlantic Quays, tra le 18.00 e le 5.00. 

• Consiste in: un minigioco con la 
stessa meccanica della missione “Non 
aprite quel porto”, cioè eliminare 
quanti più nemici muniti di motosega. 
Per questo minigioco dovrai indossare 
i vestiti che ti sono stati forniti al com¬ 
pletamento della missione citata (una 
salopette di jeans con una maschera 
da hockey) e, all'ora indicata, dirigerti 
alla barca dove ha avuto luogo la mis¬ 
sione. Le armi più efficienti sono la 
.357, rAK47 e il fucile. A mano a mano 
che farai fuori i tuoi nemici salirai di li¬ 
vello (fino al 5) e di conseguenza au¬ 
menterà anche il premio. È necessario 
superare questo minigioco DUE VOL¬ 
TE per ottenere il 100% nel gioco. 5e 
ti risulterà molto difficile portarlo a 
termine, prova a correre attaccato alle 
pareti del locale, di modo che i tuoi 
nemici ti seguano, poi, di quando in 
quando, fermati, girati ed elimina i 
tuoi avversari. Quindi ricomincia a 
correre... 

• Ricompense: la prima volta ti assicu¬ 
rerai 100 pallottole per la minigun. La 
seconda volta otterrai il costume da 
gallina e munizioni per la .357. 


O 2.3 - Avenging Angels _ 

• Dove: devi superare la missione 
"5trizza” per ottenere l'uniforme 
degli Avenging Angels. Dopo averla 
indossata, cerca un altro Avenging 




Continua a pag. il 
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liWiiua Media 


RICOMPENSA: 


1000 $ 


REQUISITI: 


Supera la missione “I cannoni di Leone” di JD 




Un tizio di nome Massimo sta 
facendo da mediatore tra tut¬ 
te le bande, ma le sue inten¬ 
zioni non sono ancora chiare. 
Il tuo obiettivo è arrivare alla 
villa di Salvatore entro il 
tempo limite. Quando arrivi, 
un filmato ti mostrerà Massi¬ 
mo che sale sul suo elicotte¬ 
ro. Prima dovrai seguirio alia 
riunione con i Diabio neiia 
zona in costruzione, quindi 
fino a un tetto di Chinatown, 
dove lo aspettano le Triadi. 
Puoi procedere con calma. 


perché l’elicottero non viag¬ 
gia a grandi velocità O- 
Quando arrivi alla riunione 
con le Triadi, dovrai scendere 
dall'auto e salire alcune scale, 
dove troverai un indicatore 
giallo che farà partire un al¬ 
tro filmato. Massimo scapperà 
e tu dovrai far fuori tutti i 
membri della triade sul tetto 
O- Fai molta attenzione, per¬ 
ché uno di loro, armato di fu¬ 
cile di precisione, è molto pe¬ 
ricoloso. Quando avrai liqui¬ 
dato quelli sul tetto, arrive¬ 


ranno dei rinforzi che inizie¬ 
ranno a spararti dalla strada. 
Cerca di ucciderne qualcuno 
dall’alto, poi scendi e uccidi 


con la SMG i rimanenti. E non 
preoccuparti dei colpi subiti, 
perché in zona ci sono dei 

cuori. 


15. uoiqp D oqpqE 


BiiUsMS Bassa 


RICOMPENSA: 


1500$”! 


REQUISITI: 


' sùpera là mfssione'^a calma prlnia'dèlia ^BÌApesta^ di JD 



Accompagna JD nel luogo in 
cui verrà celebrato il suo in¬ 
gresso in famiglia. Guida fino 
alla zona gialla sulla mappa. 
Durante il tragitto sarai attac¬ 
cato dai Sindacco. Proteggi 
JD e fai fuori i quattro Sindac¬ 
co nel modo che preferisci 
(colpisci la loro auto, scendi e 
uccidili con le armi da fuo¬ 
co...) O- Continua a guidare 
fino al punto giallo, che poi 
sarebbe lo sfasciacarrozze O. 
Arrivato lì ti separerai da JD 
"per sempre” e Mickey ti 
chiederà di portarlo a casa e 
di disfarti dell’auto con il ca¬ 


davere. L’unico problema è 
che l’auto lascia una scia di 
sangue e se la polizia lo nota 
il tuo livello fuorilegge salirà 
immediatamente a due stelle. 
Come se non bastasse, nep¬ 


pure una visita al Pay’N Spray 
abbasserà il livello fuorilegge. 
Pertanto cerca di guidare più 
velocemente che puoi, porta 
subito Mickey e dirigiti a tutta 
velocità in un luogo sul mare 


in cui far affondare la mac¬ 
china O. per esemplo il porto 
dei traghetti. Accelera a tavo¬ 
letta e poco prima di cadere 
in acqua premi ▲ per buttarti 
giù al volo. 


[iqissioiu DI iiULGiPiuiin!- sinyiDip sumLnLqpPiU g] 


l|ri,||||i|i|;l^:||| | | : |i| 


Bassa 


RICOMPENSA: 


| 100 $ 


REQUISITI: 


Supera la missione “Chiavi in mano” di Vincenzo 


La madre psicopatica di Toni 
crede che tale Giovanni Casa 
sia molto più uomo di suo fi¬ 
glio, e per questo Toni deve 


aprirle gli occhi mostrandole 
che Giovanni è un pervertito. 
Per prima cosa recati al rifugio 
e prendi la macchina fotogra¬ 


fica O- Guida poi fino al punto 
giallo, dove vedrai Giovanni 
salire sul suo furgone. Seguilo 
fino a quando si ferma, ma stai 
attento: se ti avvicini troppo ti 
vedrà e fallirai la missione. 
Ogni volta che compare su 
schermo il messaggio di avver¬ 
timento, lasciagli prendere 
qualche metro, ma senza che si 
allontani O Guarda bene dove 
svolta, perché il furgone non è 
indicato sul radar. Dopo essersi 
fermato per caricare alcune ra¬ 
gazze. proseguirà ancora un 


po’ e parcheggerà nel parco vi¬ 
cino al ponte Callahan. Osserva 
la boccaccesca sequenza vi¬ 
deo, equipaggia la macchina 
fotografica e avvicinati un po’, 
facendo attenzione a non farti 
scoprire, quel tanto che basta 
per riuscire a inquadrare Gio¬ 
vanni Casa con lo zoom al mas¬ 
simo (non c’è bisogno di uno 
scatto perfetto e neppure di un 
primo piano). Adesso che hai le 
foto torna a casa della madre 
di Toni per concludere la mis¬ 
sione. 



10 





















































17. GIIPSSIIMIIIPILCIUI|!|pDWI|: 



Adesso Ma Cipriani dice che 
hai paura della Triade. Dimo¬ 
stra che si sta sbagliando eli¬ 
minando alcuni dei suoi mem¬ 
bri. 

Hai due diversi obiettivi; un 
camion e un gruppo di uomini. 
È megiio iniziare dai camion. 
Tamponalo con un’auto in 
modo che scendano l’autista e 
il passeggero O- Investili e 



Angel a Chinatown (dove se ne tro¬ 
vano di più) e avvicinati a lui. Ac¬ 
cetta le missioni premendo R3. 

• Consiste in: devi ripulire le strade 
dalla feccia. Per farlo ti consigliamo 
di spostarti in moto per la città e, 
non appena avrai accettato la pri¬ 
ma missione, di colpire il tuo com¬ 
pagno con una mazza da baseball, 
per gettarlo a terra e per non farti 
seguire (se muore, dovrai ricomin¬ 
ciare). Impadronisciti di un’arma 
potente, come l’AK, e cerca di man¬ 
tenere le distanze dai tuoi nemici 
per poterli liquidare facilmente. 
Ogni volta che ne eliminerai uno 
oppure un gruppo, sulla mappa ap¬ 
parirà un nuovo obiettivo. Devi 
passare il livello 15 perché conti per 
il raggiungimento del 100% del glo- 


raccogli i soldi e le munizioni 
che iasciano a terra. Raggiungi 
quindi la seconda destinazio- 


tutti i bersagli, perché se ti fa¬ 
cessi avanti a viso scoperto 
lungo il viale principale verresti 


che hai ottenuto durante la 
missione ”1 cannoni di Leone", 
con il quale uccidere i nemici 


co. 

• Ricompensa: apparirà una 
Freeway nel tuo rifugio. Se vuoi 
conservarla, custodiscila nel tuo 


ne e uccidi tutti i nemici. Qui colpito da una marea di proiet- più lontani. Dopo che avrai fat- 


garage, perché non riapparirà più... 


l’importante è procedere len- tili O Un’altra possibilità è to fuori tutti i nemici, la missio- 

tamente, eliminando uno a uno usare 11 fucile di precisione ne si concluderà. 





li jllU Suoera la missione “Gros 

1000$ 

so casino a Chinatown” di Ma Cipriani 


La mamma pensa che un tale 
Sucho sia molto meglio di 
Toni... questa volta nelle cor¬ 
se stradali. Cerca un’auto 
potente, possibilmente una 
sportiva come il Banshee, ma 


va bene anche la Sentinel 
parcheggiata a casa Leone. 
Con questa recati al punto di 
partenza e attraversa I che- 
ckpolnt seguendo l’ordine 
proposto O Vedrai che sulla 


mappa sono sempre indicati 
i due successivi. La tua prio¬ 
rità dev’essere quella di an¬ 
dare In testa il prima possi¬ 
bile, perché così gli altri con¬ 
correnti non ti daranno fasti¬ 
dio. Dopo aver tagliato il tra¬ 
guardo per primo, dovrai in¬ 
seguire Sucho. 

Tamponalo con la tua auto 
O o affiancalo e sparagli 
con la SMG fin quando non 
scende dall’auto, momento 
in cui potrai farlo fuori con i 
metodi usuali (ovvero inve¬ 
stendolo, sparandogli o... usa 
la fantasia). 



19. ciuiiiE iqpiipii. 


S Media 


RICOMPENSA: 


|500$ 


[Supera la missione “Grease Sucho” di Ma Cipriani 
Giovanni Casa non vuole la chiere con lui... in una segheria, 

protezione, per cui decidi di Portalo nel luogo indicato sul- 

andare a fare quattro chiac- la mappa con un mezzo qual¬ 



siasi. Quando finiranno i filmati 
dovrai colpirlo con l’accetta 
una volta. Non preoccuparti 
perché non può sfuggire al 
massacro. Il metodo migliore è 
aspettare che si fermi e pren¬ 
derlo alle spalle senza essere 
visto O' Poi, con un mare di 
polizia alle calcagna, dovrai la¬ 
sciare il furgone nella bottega 
di casa, anche se prima dovrai 
passare per l’officina Pay’N 
Spray per abbassare il livello 
fuorilegge O- 


O 2.4 - Sprint-atore ecologico 

• Dove: impossessati di un camion 
della spazzatura. Ce n’è uno par¬ 
cheggiato allo sfasciacarrozze o nei 
dintorni. Premi R3 per iniziare la 
raccolta. 

• Consiste in: raccogliere i bidoni 
della spazzatura (ogni bidone farà 
aumentare II tempo a tua disposi¬ 
zione di 20 secondi). Il trucco sta 
nello studiare la mappa per traccia¬ 
re il percorso ideale e non perdere 
tempo in tragitti inutili. 


• Ricompensa: 2000$ 



■ 


& 



CAMION DELLA SPAZZATURA 


02.5 - Spaghi pirati _ 

• Dove: fermati e osserva la mappa. 
Troverai il motorino al negozio che 
si chiama Punk Noodles a China¬ 
town (è un edificio a un piano solo). 
> Consiste In: consegnare gli spa¬ 
ghetti ai clienti entro il limite di 
tempo. Devi passare il livello 10 
perché conti per il raggiungimento 
del 100% del gioco. 

• Ricompensa: la barra dell'energia 
aumenterà di 25 punti. 

02.6 - 9mm di macello _ 

• Dove: osserva la mappa. A sud 
dell’officina Pay’N Spray vedrai due 
vicoli. Per attivare questa missione 
dirigiti verso quello di sinistra. Sotto 
una scala, appoggiata al muro, tro- 
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BO. FIG||D DI qESSUqp 


IBSSQAIta 


RICOMPENSA: 


REQUISITI: 


Supén ja missione "Carne morta” di Ma CipiftaM 




In questa missione devi 
solamente scappare vivo 
dai moli (sulla mappa ti 
viene indicato il punto 
preciso in cui andare). 
Una cosa all’appa¬ 
renza tanto sempli 


ce quanto premere K per cor¬ 
rere verso l’uscita O, ma che 
può complicarsi se gli sciope- 
inti riescono a buttarti a terra 
con i loro colpi (sarà molto più 
ifficile rialzarsi e liberarsi dei 
nemici per riprendere la corsa). 


Per cui non combattere asso¬ 
lutamente, ma inizia a correre 
appena inizia la missione e vai 
verso ovest, dove c’è l’uscita 
O- Non appena metti piede 
fuori da quella zona, si conclu¬ 
derà la missione. 


Come era lecito attendersi, 
l’ultima missione di mammà è 
anche la più difficile... per cui 
armati fino ai denti e recupe¬ 
ra un giubbotto antiproiettile 
prima di iniziare. L’obiettivo 
è sopravvivere agli scagnoz¬ 
zi che ha ingaggiato la signo¬ 
ra Cipriani per eliminare suo 
figlio. All’inizio cerca di non 
restare troppo tempo nel 
cortile, perché i nemici ti lan- 
ceranno delle aranate. Prima 


di scendere alla zona del oar- 

o 


I 

I I 


aliatori. ma puoi continuare a 
sare lo stesso metodo (spa- 
3re appena mettono un pie- 
e a terra). Se hai problemi di 
nergia, cerca di attaccarli 
alla zona in cui si trova un 
uore, per poterlo prendere 
uando stai per morire. La 
uarta e ultima ondata è la 
iù difficile, ed è meglio riti- 
irsi nella zona delle scale, 
enza salirle, e ucciderli uno a 
no O. Nel caso avessi pre- 
edentemente trovato delle 
ranate, puoi lanciarle verso 
! auto dei nemici, e probabil¬ 


mente moriranno tutti nel¬ 
l’esplosione. La seconda op¬ 
zione è intasare il traffico in 
strada lasciando un’auto in 
mezzo alla via che passa di 
fronte a casa di Ma Cipriani. 

In questo modo, quando arri¬ 
va la quarta ondata basterà 
far esplodere un’auto e la 
reazione a catena ucciderà 
tutti i nemici. 

Dopo averli fatti fuori tutti, 
scoprirai che questi criminali 
continueranno a perseguitar¬ 
ti per tutta la durata del gio¬ 
co... 


DI 5l|iyi|pOI|E lEOqp 
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Bassa 

RICOMPENSA 

1500$ 

IrlWULItiBSupera la missione “L’offerta” di Salvatore 

Perché Salvatore ottenga l’ap- ■ 



poggio degli scioperanti, devi 
portare sei prostitute all’en¬ 
trata del molo. Le prostitute 
sono indicate sulla mappa da 
un punto blu: quando ne 
avrai recuperate tre dovrai 
portarle al punto giallo (i 
moli) O- Usa l’auto che trovi 
appena fuori dalla casa di Sai 
O- Puoi portare al massimo 
tre ragazze per ogni viaggio, 
ma non preoccuparti perché il 
limite di tempo è più che suffi¬ 
ciente per portare a termine la 
missione senza problemi. Ap¬ 


pena iniziata la missione metti 
in pausa per controllare la 
mappa completa della zona e 
stabilisci due percorsi per re¬ 
cuperare le ragazze nel modo 




più efficiente possibile. Se le 
trovi in auto con dei clienti, 
colpisci il veicolo per farle 
uscire e poi caricale sulla tua 
macchina. 


B3. scqizziL 


RICOMPENSA: 


Devi spaventare tre capi del sin¬ 
dacato. indicati sulla mappa da 
punti rossi. Se sono in auto, tam¬ 


ponali fino a farli scendere O - 
per poi approfittarne per tirar 
loro qualche pugno. Non utilizza- 











re armi da fuoco, solo pugni o 
armi bianche come la mazza da 
baseball o il tirapugni O- Può ca¬ 
pitare che si arrendano anche 
solo se colpisci la loro auto, ma è 
comunque possibile che qualcu¬ 
no ti spari. 

NOTA: al termine della missione 
riceverai la chiamata di Maria, 
l’ultimo contatto a Portland, e ri¬ 
ceverai il vestito degli Avenging 
Angels, con cui accedere ad un 
minigioco. 


24. iqpqpqiiiiE qussE 


RICOMPENSA: 


eaaosaa Bassa 

Devi spaventare il leader sinda¬ 
cale. Per farlo, recati all’emitten¬ 
te radio in cui la stanno intervi¬ 
stando (il punto giallo sulla 
mappa). Hai due ore di tempo 
del gioco per arrivare e togliere 
di mezzo l’autista O Adesso 
passa sopra all’icona degli abiti 


1000$ Supera la 

per indossare la sua divisa. En¬ 
tra nel veicolo e aspetta che 
esca il leader. Quando sale a 
bordo, accelera a tavoletta, vai a 
sbattere contro le altre auto, 
passa attraverso zone acciden¬ 
tate... va tutto bene purché si 
riempia l’indicatore della paura 



missione “Strizza" di Salvatore 
O. Fai però attenzione ai salti (la 
limousine si cappotta con facili¬ 
tà) ed evita di cadere in acqua o 
di fare troppi incidenti, perché 
faresti esplodere l’auto. Quando 
la vittima acconsentirà alle tue 
richieste, apparirà un nuovo in¬ 
dicatore sulla mappa: è il luogo 
in cui devi scaricarla, il traghetto. 
Ma stai attento, perché al tuo ar¬ 
rivo troverai ad aspettarti un 
picchetto di scioperanti: investi¬ 
ne alcuni e scendi dall’auto per 
sparare con la mitragliatrice ai 
restanti. Poi torna alla limousine 
e parcheggiala nel punto indica¬ 
to sulla mappa. Adesso hai a di¬ 
sposizione nel guardaroba 
l’abito da autista. 


verai la moto Freeway che ti per¬ 
metterà l’accesso a questa missione. 

• Consiste in: eliminare più di 10 
obiettivi in tre minuti e mezzo. Non 
sei tu che guidi, il tuo compito è 
quello di sparare a qualsiasi cosa 
venga indicata con una freccia ros¬ 
sa (cerca di non sparare al condu¬ 
cente e fai in modo che la moto su¬ 
bisca meno colpi possibile). Hai a 
disposizione tre pillole di adrenalina 
per rallentare lo scorrere del tempo 
e puoi usarle premendo RI. Quando 
elimini uno degli obiettivi, il tempo 
si ferma fino a quando non ti avvici¬ 
ni al bersaglio seguente. Se sbagli, 
sarai riportato al vicolo, nel caso 
volessi riprovarci. Un consiglio per i 
Patriots alla fine: prima liquida i ti¬ 
ratori. 

• Ricompense: 

Obiettivo 1; S$ (moto) 

Obiettivo 2: 20$ (moto) 

Obiettivo 3:45$ (auto) 

Obiettivo 4: 80$ (auto) 

Obiettivo 5:125$ 

(macchina sportiva con tiratore) 
Obiettivo 6:180$ 

(macchina sportiva con tiratore) 
Obiettivo 7: 245$ 

(Bobcat con tiratore) 

Obiettivo 8; 320$ 

(Bobcat con tiratore) 

Obiettivo 9: 405$ 

(Patriot con tiratore) 

Obiettivo 10: 500$ 

(Patriot con tiratore) 

Obiettivo 11: 605$ 

(Patriot con tiratore) 

02.7 - Motorino sparacchino _ 

• Dove: nella zona sud-est di China- 
town, in un vicolo a forma di L. Devi 
montare sul motorino Faggio per 
iniziare la missione. 

• Consiste In: eliminare più di 8 
obiettivi in tre minuti. Non sei tu 
che guidi, il tuo compito è quello di 
sparare a qualsiasi cosa venga indi¬ 
cata con una freccia rossa (cerca di 
non sparare al conducente e fai in 
modo che il motorino subisca meno 
colpi possibile). Hai a disposizione 
tre pillole di adrenalina per rallenta¬ 
re lo scorrere del tempo e puoi 
usarle premendo RI. Quando elimini 
uno degli obiettivi, il tempo si fer¬ 
ma fino a quando non ti avvicini al 
bersaglio seguente. 5e sbagli, sarai 
riportato al vicolo, nel caso volessi 
riprovarci. Per quanto riguarda gli 
ultimi obiettivi, il consiglio è di uc¬ 
cidere prima i tiratori. 

• Ricompense: 

Primo obiettivo: 5$ (Mr Whoopee) 
5econdo obiettivo: 20$ 

(Mr Whoopee) 

Terzo obiettivo: 45$ 

(macchina sportiva con tiratore) 
Quarto obiettivo: 80$ 

(macchina sportiva con tiratore) 
Quinto obiettivo: 125$ 

(Bobcat con tiratore) 

5esto obiettivo: 180$ 

(Bobcat con tiratore) 

5ettimo obiettivo: 245$ 

(Bobcat con tiratore) 

Ottavo obiettivo: 320$ 

(Landstalker con tiratore) 

Nono obiettivo: 405$ 

(Landstalker con tiratore) 


Continua a pag. ÌS 
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Media 


RICOMPENSA; 


1000 $ 


REQUISITI; 


Supera la missione '^Overdose di problemi” di Maria 


Recupera i tre scagnozzi 

(punti blu) O e raggiungi il 
punto giallo sulla mappa. In¬ 
dipendentemente dalla stra¬ 
da che seguirai per arrivare lì, 
cerca nelle vicinanze un’ico¬ 


na per la riduzione del livel¬ 
lo fuorilegge (una stella), 
poiché più tardi ti faciliterà di 
molto le cose. Dopo che sarai 
entrato nel cerchio giallo ini¬ 
zierà una sequenza video. Al 


termine avrai un livello fuori¬ 
legge di tre stelle. Uccidi i 
tre contrabbandieri O e sali 
sul Patriot. 

D'ora in avanti devi evitare a 
tutti i costi che lo facciano 


esplodere, perché è necessa¬ 
rio che tu lo conduca fino al 
garage di Salvatore per con¬ 
cludere la missione. 

Per facilitare un po’ le cose, 
fai un’inversione a U ed esci 
dal porto in direzione oppo¬ 
sta a quella verso cui era par¬ 
cheggiata l'auto inizialmente. 
In questo modo recupererai 
la summenzionata stella O e 
il livello fuorilegge scenderà. 
Sarà più facile arrivare al 
Pay’N Spray e, da li, con la 
polizia ormai seminata, fino 
al garage della villa di Salva¬ 
tore. 



BB. SljBDIilUiGIO SinPHBCD 




DIFFICOLTÀ; 

[Aita 1 

RICOMPENSA; 

11500$ 1 

REQUISITI; 


SU^BlIà mìssione'^on aprite quel porto” di Vincenzo 


Gli uomini dei Leone si trovano 
coinvolti in una sparatoria con i 
Diablo. Devi correre in loro aiuto 
prima che la guerra tra le bande 
finisca. Se hai bisogno del giub¬ 
botto antiproiettile e di armi, 
puoi prendere quelle che ha la¬ 
sciato Salvatore nel suo garage 
O- Monta quindi su un’auto 
qualsiasi e vai al luogo della spa¬ 
ratoria. Nel tempo che impieghe¬ 
rai ad arrivare, le ‘'truppe” dei 
Leone saranno ormai quasi di¬ 
mezzate. Devi evitare ad ogni 
costo che muoiano tutti (altri¬ 
menti fallirai la missione). Oltre a 
uccidere 20 Diablo, dovrai quindi 
anche proteggere i membri della 


tua gang. A questo scopo il tuo 
migliore alleato sarà la mappa su 
schermo. Controlla continua- 
mente dove c'è la maggiore con¬ 
centrazione di Diablo e accorri in 
quella zona per ucciderli O- Se i 
tuoi compagni muoiono o riman¬ 


gono in meno di 10, comparirà 
una scritta su schermo che ti av¬ 
verte che ne rimangono sempre 
meno. Cerca di proteggere gli ul¬ 
timi in ogni modo, anche facen¬ 
do tu stesso da scudo umano. 
Queste due regole rappresenta¬ 


no la strategia migliore. Natural¬ 
mente non smettere mai di muo¬ 
verti e prendi le armi lasciate sul 
campo dai Diablo ©. Dopo averli 
uccisi tutti riceverai una telefo¬ 
nata sul cellulare e la missione si 
concluderà. 



aì,LLl!LJ[iuLILlJia.lLLli 


Media 


RICOMPENSA; 


1500$ 


REQUISITI; 


Supera la missione “Sabotagflló Sindacco” dFSàlvatore 


Prendi un’auto veloce (quella 
di Salvatore va bene) e recati 
al magazzino in cui si trova il 
denaro che devi recuperare. 
Una volta arrivato, le Triadi fa¬ 
ranno esplodere il locale e do¬ 
vrai recuperare le mazzette di 
denaro prima che prendano 
fuoco (sono indicate sulla 
mappa). Hai tempo a sufficien¬ 
za, per cui non avere fretta e 
agisci con relativa calma, visto 
che c'è un bel gruppetto di ne¬ 
mici nascosto in quel che rima¬ 
ne del magazzino. La cosa mi¬ 
gliore da fare è ripulire la zona 


prima di buttarsi sui soldi 

(equipaggia la SMG o un arma 
migliore e mira con RI per indi¬ 
viduare i nemici) O Non toc¬ 
care il fuoco, perché ti farà 


perdere molta energia O- 
Quando avrai recuperato tutte 
le mazzette, esci dal magazzi¬ 
no attraverso il muro crollato e 
torna alla villa di Salvatore. Ti 


inseguiranno tre furgoni delle 
Triadi, ma se hai preso l’auto di 
Salvatore non riusciranno nep¬ 
pure ad avvicinarsi e li vedrai 
solo sulla mappa O' 
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BB. H SPHSSOraniEDIlE 


RICOMPENSA: 


[Supera la missione 


_ 4000$ 

Problema di triade” 


di Salvatore 



Il sindaco di Portland dà la colpa 
a Salvatore di tutte le nefandezze 
che succedono in città... per cui è 
necessario ritirarsi per un po’. Sali 
sull’auto che trovi aH'ingresso 
della villa di Salvatore (quello che 
ti attende è più difficile se affron¬ 
tato in moto, ma non impossibile) 
e parti verso il punto giallo, Il 
molo O Una volta arrivato nella 
zona gialla, tira il freno a mano 
per fare un’inversione di 180* e 
vai più veloce che puoi per la¬ 
sciare indietro la polizia che arri¬ 
verà in quel momento. Il gioco ti 
fa capire chiaramente che l’otfi- 
cina Pay’N Spray non ti basterà 
in questo caso per azzerare il li¬ 
vello fuorilegge... ma in realtà a 
volte funziona. Che tu decida o 


meno di provare, vai verso il 
ponte Callahan e mettiti sulla 
corsia di destra Premi a fondo 
l’acceleratore e salta dalla rampa 
O- Sei appena arrivato sulla se¬ 
conda isola del gioco, Staunton 
Island. La polizia comunque con¬ 
tinua a seguirti, quindi fai in fretta 
e raggiungi la casa sicura di que¬ 


sta zona, dove puoi salvare la 
partita. 

NOTA: alla fine di questa missio¬ 
ne sbloccherai nuovi contenuti 
per la modalità Multigiocatore 
(nuovi personaggi, ad esempio) 
e potrai esplorare Staunton 
Island in piena libertà. 



INWUHtill SuDera la missione “Strizza” di Salvatore 

Maria ti chiede di portarla a quindi, all’uscita, avrai una ste- guente devi abbassare il livello 

fare shopping per la città. Nel Ila nel livello fuorilegge O Pri- fuorilegge, cercando l’apposita 

primo negozio ruberà qualcosa ma di portarla al negozio se- icona in giro per la zona. Quan¬ 

do Maria esce dal secondo ne¬ 
gozio, avrai un livello fuorileg¬ 
ge di tre stelle. Evita il proprie¬ 
tario del negozio (che ti farà es¬ 
plodere una gomma con il suo 
fucile) e vai a tutto gas per arri¬ 
vare aH’appartamento di Maria, 
che è lì vicino O- Se con una 
macchina l’ultima parte della 
missione ti sembra troppo diffi¬ 
cile, prova con una moto. 




Maria vuole far visita ai suoi 
spacciatori. Prendi un’auto me¬ 
diamente veloce e portala al¬ 


l’appuntamento. Quando sale 
sull’auto degli spacciatori, que¬ 
sti la sequestreranno. Inseguili 
e colpisci il veicolo fin quando 
non escono I sequestratori O 
oppure sbarra loro il passo con 
l’aiuto di un muro. Però non 
perderli mai di vista o fallirai la 
missione. Quando saranno 
usciti dall’auto falli fuori con 
uno dei soliti metodi (spara o 



02.8- Disfida alla discarica _ 

• Dove: allo sfasciacarrozze, a 
Harwood 

• Consiste in: passare attraverso 
cerchi colorati per ottenere 21 punti 
prima che il tempo scada. Ogni cer¬ 
chio ha un determinato vaiore (ver¬ 
de 1, arancio 2 e rosso 3). 

• Ricompensa: lo sfasciacarrozze ti 
pagherà quattro voite di più per 
ogni macchina che porterai. 

02.9- Gare _ 

2.9.1 - incontro a Red tight 

• Dove: guarda ia mappa. Sulia stra¬ 
da più a ovest vedrai un edificio con 
un vicolo a forma di T al suo inter¬ 
no. Il telefono che ti garantirà l'ac¬ 
cesso alla gara si trova nell’angolo 
più a nord-est di questo edificio. 

• Consiste In: è una gara di moto su 
tre giri. I tuoi avversari hanno tutti 
dei modelli Sanchez e, per la quan¬ 
tità di curve presenti sul percorso, è 
consigliabile usare la stessa moto. 
Altri modelli più potenti, come la 
PCJ-600, non farebbero che com¬ 
plicare questa semplice corsa. 

> Ricompensa: 1500$ 

2.9.2- Rombi assettati 

• Dove: il telefono si trova a Tren- 
ton. Guarda la mappa e vedrai delle 
strade che formano un 8 (come fos¬ 
se un numero digitale). Il telefono si 
trova sulla sezione centrale deir8. 

• Consiste In: è una gara di auto su 
due giri. Qui l'ideale è un'auto della 
polizia ed è consigliabile partire la¬ 
sciando passare i tuoi rivali, altri¬ 
menti finirai in testacoda... 

• Ricompensa: 1500$. 



GARE 


02.10 - Arriva prima e intero _ 

> Dove: a Portiand View. É ia moto 
Sanchez parcheggiata alla stazione 
della sopraelevata. 

• Consiste in: un circuito di che- 
ckpoint. Per ogni checkpoint che 
passi guadagni 5 secondi di tempo. 
Se finisci fuori strada dovrai rico¬ 
minciare dall'inizio. L'unica difficol¬ 
tà sta nelle tre moto che cercheran¬ 
no di metterti i bastoni tra le ruote. 
Disfati di almeno una di esse e la 
corsa diventerà subito più facile... 

• Ricompensa: 1500$ 

02.11-Fossi e Ridossi _ 

• Dove: monta in sella alla moto 
Sanchez appoggiata a un albero 
sulla strada sterrata a Harwood. 

• Consiste in: sono 10 circuiti. Mano 
a mano che ne supererai uno sbloc¬ 
cherai quello successivo e otterrai 
come premio 100$. 

• Ricompensa: quando avrai supe¬ 
rato i 10 circuiti, riceverai in premio 
2.500$ e qualche altra "sorpresa”... 


Continua a pag. Ì9 
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|.!lddM»!bW Bassa 


RICOMPENSA: 


REQUISITI: 


Supera la missione "Portata a spasso” di Maria 


Maria si è messa in palio come 
primo premio di una corsa ille¬ 
gale, per cui devi "vincerla" af¬ 
finché Salvatore non lo sappia. 
Cerca una moto potente e con 
una buona aderenza. La San- 
chez O o la PCJ 600, per esem¬ 
pio, sono ottime scelte. Dirigiti 
alla linea di partenza. Se hai op¬ 
tato per la prima moto sarà più 
facile vincere, perché è più ma¬ 
neggevole e puoi permetterti di 
fare un incidente. La PCJ è più 
difficile da manovrare, ma la sua 
velocità massima ti darà un van¬ 
taggio in rettilineo. La gara con¬ 
siste nel superare alcuni che- 
ckpoint. per cui dai un occhio 
alla mappa se non capisci dove 


si trova il successivo O- Se riesci 
ad andare in testa nelle prime 
fasi della corsa potrai smettere 


di preoccuparti dei tuoi rivali. In¬ 
dipendentemente dalla moto 
che scegli, la sequenza video 


alla fine della corsa sarà uguale: 
Maria se ne andrà con il suo "fi¬ 
danzato" Wayne. 



3B. BiKBILIILCIIIpiLE 


imaawmnsi F!eSìà 


RICOMPENSA: 


;i50dS 


REQUISITI: 


S iijwdu a missióne “Un premio rorposo” di Maria 


Wayne, il presunto fidanzato di 
Maria, è un violento.., ed è ve¬ 
nuto il momento che la paghi 


per quel che ha fatto a Maria, la 
sua ultima vittima. Assicurati di 
avere con te una mitraglietta e 


vai a Chinatown. Wayne sarà 
in compagnia di qualche altro 
motociclista. Uccidili con la tua 
arma da fuoco O e sali su una 
delle loro moto per dare la 
caccia al tuo obiettivo. Come 
nella corsa della missione pre¬ 
cedente, puoi rendere le cose 
più 0 meno complicate in base 
alla moto che scegli. La San- 
chez è quella più adatta, se¬ 
guita dalia PCJ e all’ultimo po¬ 
sto dalla Freeway. Con le prime 
due potrai abbattere in corsa 


Wayne senza problemi (mettiti 
dietro di lui e premi • per spa¬ 
rare dalla moto) O' Wayne 
però è piuttosto veloce alla 
guida, per cui nelle prime fasi 
dell'Inseguimento concentrati 
sul mantenere il suo ritmo e 
sul non fare incidenti. Puoi an¬ 
che limitarti a inseguirlo per la 
città finché non si stanca e tor¬ 
na a Chinatown, dove scenderà 
dalla moto. Attento quando ti 
avvicinerai per sparargli, per¬ 
ché gira armato. 



BB. BVEBDBSE DIPI|pB|Elll| 


EnSSfflBaja 


RICOMPENSA: 


REQUISITI: 


Supera la missione “Biker in calore” di Maria. 


Maria ha esagerato con la dro¬ 
ga e ha bisogno di una sostan¬ 
za chiamata Zap per tirarsi fuo¬ 
ri dai guai. Trova un’auto e vai 
con Maria al locale Callahan 
Dinner (indicato sulla mappa). 
Lì incontrerai i membri della 
banda di Wayne, che inizieran¬ 
no ad inseguirti per la città. Se 
riesci a distanziarli abbastanza 
a malapena lì rivedrai nella res¬ 
tante parte della missione e 
potrai prenderla comoda (1). Se 
ti raggiungono, invece, non 


scendere dalla moto per nes¬ 
sun motivo e non aprire il fuo¬ 
co su di loro, perché arriveran¬ 
no sistematicamente i rinforzi. 
Ad ogni modo. Maria ti dirà che 
crede di aver lasciato lo Zap in 
un cassonetto a Hepburn Heig- 
hts, vicino al cantiere. Una vol¬ 
ta che sarai arrivato, e dopo 
aver scoperto che non è ne¬ 
ppure li, ti dirà che lo tiene nel 
suo appartamento. Portala lì 
(2) e riceverai un’ultima chia¬ 
mata; lo Zap si trova nella villa 


di Salvatore. Accompagnala 
per concludere, una volta per 
tutte, la missione. Otterrai il 


vestito da gangster come pre¬ 
mio per esserti comportato 
bene con Maria. 



[fii|e de||| nyssiDii! iLPDiiPignp] 
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Allora, come andiamo? 
Fin qui ti è sembrato 
tutto facile e credi di 
non avere più bisogno 
di aiuto? Beh, pensi 
male, perché quanto 
affrontato finora è una 
passeggiata in con¬ 
fronto a quello che ti 
aspetta... 
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Salvatore ti chiede di uccidere 
ii sindaco mentre fa footing e di 
prendere il suo cellulare dopo 
averlo fatto fuori. Naturalmente 
il sindaco ha una scorta nutrita, 
e questo complica le cose. Puoi 
agire in due modi. Il primo è en¬ 
trare nel parco a piedi, senza 
nessuna arma equipaggiata, e 
avvicinarti al punto in cui si tro¬ 
va O- Estrai l'arma, uccidilo, 
prendi il telefono e inizia a cor¬ 
rere. È la strategia più rischiosa, 
e devi avere un giubbotto anti¬ 


proiettile. Inoltre, se sbagli e non 
uccidi il sindaco, questi inizierà a 
correre a tutta velocità verso la 
sua auto, e a quel punto sarà 
impossibile riprenderlo. È più 
semplice invece studiare il per¬ 
corso che segue il sindaco du¬ 
rante la corsa e attendere in 
un'auto presso l'entrata più vici¬ 
na Q. Quando ti passa vicino, 
parti a razzo e investilo. Non 
entrare anzitempo, perché ap¬ 
pena metterai una ruota nel par¬ 
co le guardie del corpo ti salte¬ 


ranno addosso. Dopo averlo in¬ 
vestito scendi subito dall'auto, 
prendi il cellulare, risali e scappa 


fino al rifugio di Sai, facendo at' 
tenzione alle guardie del corpo 
che ti inseguono in macchina. 


3S. coqi D OI|pi|E 


DIFFICOLTÀ: 


REQUISITi: 


I Bassa 12^221212^3^000$ 
la missione “Una passeggiata nel parco” di Salvatore 

La missione più semplice del terrai un nuovo vestito, 
gioco. Entra nel tuo rifugio e 
leggi il biglietto di Salvato¬ 
re. Guida in compagnia di Mi 
ckey fino al punto d'incontro 
O e assisti al filmato O- Ot- 


NOTA: al termine della mis¬ 
sione otterrai un nuovo con¬ 
tatto, Donald Love. 



missione “Il candidato del festino cadaverico' 



Si tratta della prima missione 
in stile "sparatutto in sogget¬ 
tiva" del gioco. Il tuo compi¬ 
to è solamente quello di mi¬ 
rare e sparare. Salvatore si 
occupa di guidare la nave e 
tu devi eliminare i nemici che 
ti attaccano da una collina 
(spara ai barili per farli fuori 
più velocemente), dalle bar¬ 
che e perfino da un elicotte¬ 


ro. La cosa migliore da fare è 
non smettere mai di sparare. 
Con le barche O e l'elicottero 
è sufficiente colpire un punto 
qualsiasi della loro struttura 
(l'elicottero è particolarmente 
fragile nel rotore) O- Proba¬ 
bilmente dovrai ripetere la 
missione un paio di volte, per 
cui memorizza bene i punti in 
cui spuntano fuori i nemici. 


perché è la strategia migliore. 

NOTA: dopo aver superato la 
missione avrai a disposizione 


37. qiGEIICILE SqiyilplIGGID 




3 Alta l;IH»l!IJj;kyjl 2000$ 

iSupera la missione “Colto sul fatto” di Salvatore 


Prima di iniziare questa mis¬ 
sione, è essenziale che ti 
procuri due armi: il fucile di 
precisione e la M4 (in vendita 
nel negozio di PhiI). 


Dopo averle recuperate, rag¬ 
giungi il punto giallo per 
prendere la limousine di Sal¬ 
vatore e dirigiti verso il nuo¬ 
vo indicatore sulla mappa. 


Scendi dall'auto e uccidi con 
la M4 i nemici nelle vicinan¬ 
ze. Con il fucile di precisione 
fai fuori i tirapiedi in fondo al 
vicolo O- 


un nuovo contatto, Leon 
McAffrey, un ufficiale di poli¬ 
zia corrotto fino al midollo 
che vuole servirsi di te. 


,-0 
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Avanza e gira a sinistra, non 
prima di aver equipaggiato di 
nuovo la M4. Occupati dei 
due che corrono verso Sai, 
quindi unisciti a lui. Subito 
dopo girati e fai fuori i due 
che arrivano da dietro l’ango¬ 
lo. Vai in direzione di quello 
stesso angolo e, subito dopo 
averlo girato, cerca un canto¬ 
ne in uno degli edifici. Posi¬ 
zionati all’Interno, perché 
adesso dovrai eliminare un 
bel numero di uomini. Senza 
uscire del tutto dal riparo O. 
muoviti lentamente per indi¬ 
viduare gli obiettivi (premi 


RI) e uccidi prima quelli più 
vicini con una delle tue mitra¬ 
gliatrici (Uzi o SMG). Usa la 
M4 per quelli più lontani e ri¬ 
corri al fucile di precisione se 
ti rimangono proiettili. Dopo 
aver ripulito la zona, vai ver¬ 
so la limousine. Non appena 
Sai ci sale sopra. Il livello 
fuorilegge salirà a tre stelle 
O Ma non preoccuparti, per¬ 
ché se ti impegni a non cap¬ 
pottarti (cosa non facile con 
la limousine), non avrai grossi 
problemi. Porta il passeggero 
all’icona successiva per con¬ 
cludere la missione. 


. I -® 

ì 

^ ® 




RICOMPENSA: 


I Facile 

I Supera la missione ‘ 
Raggiungi il furgone che ti indi¬ 
ca Salvatore, vicino all’ospeda¬ 
le. Dopo il filmato, premi X per 
controllare via satellite l’auto 
(per questo motivo il veicolo 
risponderà un po’ in ritardo ai 
comandi) O Raggiungi il vico¬ 
lo e Investili tutti O. fin quan¬ 
do una sequenza video non 
mostra la macchina che esplo¬ 
de. Se hai problemi nell’ucci- 
derli, inizia con quelli che non 
sono protetti dal colonnato e 
lascia quelli "nascosti” per ulti- 


_ 2500$ 

Ricerca e salvataggio” di Salvatore 


il iV. 




mi. Mentre investi i nemici evi¬ 
ta, nel limite del possibile, di 
andare a sbattere contro le co¬ 


lonne 0 le altre macchine. Così 
facendo non dovresti avere 
problemi. 


39. qiqBiisciiUiDiLPDiipiLPEiUL' 



VfW là póg. ì5 

02.12-Missioni RC 
2.12.1 - RC Contro la Triade 

• Dove: a Chinatown, Portland. Par¬ 
tendo dall’ospedale, vai a nord e 
prendi la prima strada a destra. Sul¬ 
la tua destra vedrai un vicolo dove 
troverai il furgone, a bordo del qua¬ 
le dovrai salire. 

• Consiste in: devi eliminare 20 
membri della Triade utilizzando 
auto RC imbottite di esplosivo (pre¬ 
mi • per farle saltare in aria). Per¬ 
ché la tua azione sia più efficace, 
cerca di fare esplodere le auto tra 
gruppi di membri della Triade. Non 
allontanare troppo le RC dal furgo¬ 
ne, altrimenti fallirai la missione 

• Ricompensa: 1000$ 



Alta 


RICOMPENSA: 


Supera la missione “Negoziazione pacifica” di Salvatore 


2.12.2 - RC allo sbando 

• Dove: il furgone che troverai nel 
cantiere, a Hepburn Heights. 
Consiste In: è una corsa tra quattro 
auto RC. Per completare la missione 
devi superare tre livelli. Il primo li¬ 
vello è solo un giro, il secondo due 
e il terzo tre. La prima cosa da fare 
è memorizzare il circuito. Per nes¬ 
sun motivo dovrai sterzare e acce¬ 
lerare contemporaneamente, altri¬ 
menti perderai il controllo dell’RC. 
Cerca inoltre di non guidare troppo 
vicino ai muri. Se rimani intrappola¬ 
to, premi • per resettare la posizio¬ 
ne dell’RC. 

• Ricompense: 

Quando superi il livello 1 -1.000$ 
Quando superi il livello 2 -1.500$ 
Quando superi il livello 3 - 2.000$ 
Otterrai un bonus di 500$ se riuscirai a 
battere il tempo record di ogni livello. 

3. MISSIONI SECONDARIE A 
STAUNTON ISLAND 


Guida il motoscafo che Salvato¬ 
re ti ha lasciato e inseguì l’altra 
imbarcazione. Se hai necessità di 
effettuare virate rapide per stare 
dietro al tuo obiettivo, tieni pre¬ 
muto RI mentre sterzi. Una volta 
che riesci ad affiancarlo, premi 
R2 0 L2 per mirare in direzione 
del fianco della barca. Premi • 
per fare fuoco 0 > continuando a 
ripetere la procedura finché la 
barca non è in fiamme. A quel 


punto allontanati velocemente 
per evitare che l’onda d’urto ti 
travolga. Dopo la successiva se¬ 
quenza video, torna sulla terra 
ferma. È possibile che tu non 
riesca a distruggere la barca en¬ 
tro Il tempo limite. In questo 
caso il tuo obiettivo uscirà di 
corsa attraverso il porto e dovrai 
inseguirlo e ucciderlo. Non per¬ 
mettere che si allontani, perché 
ruberà un’auto e ti toccherà tro¬ 


vare un veicolo per stargli dietro. 
In caso andasse così, sparagli 
fino a quando la sua auto non si 
ferma, avvolta dalle fiamme O- 
A quel punto sarà costretto a 
scendere. Inseguilo ed eliminalo 
O prima che trovi un altro mez¬ 
zo di trasporto. Dopo aver com¬ 
pletato con successo la missione, 
al ritorno al tuo rifugio troverai 
un nuovo “travestimento” come 
ricompensa. 


O 3.1 - Sprìnt-atore ecologico _ 

• Dove: il camion della spazzatura, 
al parcheggio dell’ospedale ad 
Aspatria. 

Consiste in: come a Portland, dovrai 
raccogliere i bidoni della spazzatu¬ 
ra, ma In questa missione ogni bi¬ 
done tl assicurerà 30 secondi in più. 

• Ricompensa: 2000$ 

O 3.2 - Venditore di moto _ 

• Dove: a nord della stazione dei 
pompieri, a Belleville Park. 

Consiste in: vendere moto, 40 in 
tutto (non è necessario venderle 




Contirxia a pag. 2ì 
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RICOMPENSA: 


1000 $ 


REQUISITI: 


Supera la missione “Toni d’onore” di Salvatore 


Devi rubare un carro funebre 
con dentro la "sorpresa" ed è 
meglio che non ti faccia troppe 
domande sul motivo. Dopo 
averlo localizzato sulla mappa, 
tamponalo fin quando l’autista 
non sarà uscito O- Adesso viene 
il difficile. Il tuo livello fuorileg¬ 
ge salirà a tre stelle. Se a questo 
aggiungi che il carro funebre 
"Hearse” non è un mostro di ve¬ 
locità e che lo hai appena fatto a 
pezzi con la tua auto... capirai 
perché le cose si complicano. Ad 
ogni modo, cerca di guidare al 
massimo delle tue possibilità O 


e di ostacolare le auto della poli¬ 
zia sfruttando il traffico cittadi¬ 
no, andando in senso contrario o 
imboccando ponti e tunnel con 
le due carreggiate separate da 


una barriera. Questo ti renderà 
le cose un po’ più facili. Indipen¬ 
dentemente dal percorso scelto, 
l’obiettivo è arrivare aH’officina 
Pay’N Spray O e, da lì, al garage 


di Donald. 

NOTA: dopo aver superato que¬ 
sta missione guadagnerai un 
nuovo contatto, la Chiesa. 
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RICOMPENSA: 


1500$ 


Supera la missione “Il candidato del festino cadaverico” di Donald Love 


In questa missione devi passa¬ 
re attraverso i punti gialli per 
fare propaganda elettorale a 
Donald. Non è necessario at¬ 
traversarli tutti, ne bastano 
cinque per completare 
l’obiettivo. Il problema è che, 
non appena passato il secon¬ 
do, O'Donnovan, l’altro candi¬ 
dato sindaco, invierà due fur¬ 
goni per riconquistare queste 
zone elettorali (che a tua vol¬ 
ta puoi riprendere). Se il nu¬ 
mero delle tue zone arriva a 
zero, dovrai iniziare da capo la 
missione. In questo caso il se¬ 


greto sta nell’osservare la 
mappa prima ancora di partire 
e tracciare un percorso ideaie 
che passi attraverso i cinque 
checkpoint tra loro più vicini, 
cosi da ridurre al minimo la di¬ 
stanza da percorrere. È fonda- 
mentale che tu scelga bene il 
primo obiettivo, perché da 
questa scelta dipende il suc¬ 
cesso nella missione. Ti possia¬ 
mo solo dire di non partire da 
quello che hai più vicino al- 
i’inizio deila missione O Se 
fai tutto bene e non fai inci¬ 
denti, la concorrenza non ti ru¬ 


berà nessun territorio. Se così 
non fosse, puoi sempre eiimi- 
nare uno dei due furgoni af¬ 
fiancandoli e sparando (su 
PSP: LI + levetta analogica a 
destra o a sinistra + •) e con il 
tempo extra ottenuto prima 
che ne arrivi un’altra riuscirai a 
conquistare i cinque punti. 
Dopo dovrai eliminare i due 
furgoni con il metodo sum¬ 
menzionato ©. Cerca dì allon¬ 
tanarti quando prendono fuo¬ 
co, perché se ti esplodono vi¬ 
cino anche il tuo mezzo salterà 
in aria. 
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RICOMPENSA: 


1500$ 


REQUISITI: 


[Supera la missione “Guida il voto” di Donald Love 


In questa missione è indispen¬ 
sabile Il giubbotto antiproiet- 
tiie, perché dovrai far fuori tre 
gruppi di attivisti politici... e 


ognuno di loro ha delle guardie 
del corpo. Inoltre devi farlo in 
meno di quattro ore dì tempo 
(del gioco). Il primo gruppo è il 


più difficile, perché dovrai saiì- 
re sui tetto di un edificio e non 
c’è nulla con cui proteggersi. 

La cosa migliore da fare è lan¬ 
ciare una granata O o una 
molotov dalle scale, ovviamen¬ 
te senza farti vedere. Se non 
ne hai, opta per rAK47. Non la¬ 
sciare il grilletto finché non li 
hai eliminati tutti, e non dimen¬ 
ticarti di prendere il giubbotto 
antiproiettiie sul tetto. D’ora in 
poi ti inseguirà la polizia e non 
avrai tempo di passare al 
Pay’N Spray. Il gruppo succes¬ 


sivo è il più facile, perché po¬ 
trai investire gii attivisti senza 
problemi. Se non ce la fai al 
primo colpo, innesta la retro o 
inseguili finché non li colpisci. Il 
terzo gruppo si trova nel cor¬ 
tile interno di un edificio; an¬ 
che in questo caso sono consi¬ 
gliabili le granate o rAK47 O 
(premi RI ripetutamente per 
alternare gli obiettivi e premi 
• per fare fuoco). Se qualcuno 
riesce a fuggire inseguilo a pie¬ 
di, se hai ancora abbastanza 
energie... 
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tutte in un colpo solo). Come nel 
caso delle auto a Portland devi te¬ 
nere in considerazione alcune cose: 

a) per i potenziali acquirenti di una 
PCJ: guida sulia strada del negozio 
più veloce che puoi, fino a quando 
avrai riempito ia barra di vendita. 

Poi torna ai negozio. 

b) per i potenziali acquirenti di un 
Faggio: guida lentamente senza an¬ 
dare a sbattere. 

c) per i potenziali acquirenti di una 
Sanchez: guida sui prato e sul terre¬ 
no di fronte al negozio. Anche i salti 
contribuiscono a riempire ia barra. 

d) per i potenziali acquirenti di una 
Freeway: vai più veloce che puoi e 
se i clienti te io chiedono mettiti a 
sparare e a investire i pedoni. 
Ricompense: quando avrai venduto 
le 40 moto, il negozio ti pagherà 
3.000$. 

- Se venderai 10 moto in un colpo 
solo, otterrai 5.000$. 

- Se riuscirai a vendere 20 moto in 
un coipo solo, ti assicurerai 10.000$. 

- Se venderai 30 moto in un colpo 
solo, guadagnerai 15.000$. 

- Se riuscirai a vendere 40 moto in 
un coipo solo, otterrai 20.000$. 


03.3 - Avenging Angels _ 

• Dove: a Belleviile Park. 

• Consiste in: come a Portland, do¬ 
vrai indossare la divisa degii Aven¬ 
ging Angels e fare fuori i criminali. 
Per superare la prova devi passare il 
livello 1S. Inoltre, ti consigliamo 
nuovamente di lasciare indietro il 
tuo compagno (fagli assaggiare la 
tua mazza da baseball). 

• Ricompensa: nel caso ti arrestas¬ 
sero non dovrai pagare la cauzione 
per riacquistare la libertà. 


03.4 - Pizza da trambusto _ 

• Dove: alla pizzeria Joe's Pizza, di 
fronte al negozio di armi di Phil. 

• Consiste in: consegnare le pizze ai 
ciienti, fino a superare il livello 10. Il 
modo più logico dì consegnarle è 
quello di cominciare con i clienti che 
si trovano più vicini alla pizzeria. Se 
ti ritrovi con un numero di pizze in¬ 
sufficiente per soddisfare la doman¬ 
da dei clienti, sbarazzati delle pizze 
ancora sulla moto e torna alla pizze¬ 
ria per caricarne altre 6. 

• Ricompensa: l'energia massima 
aumenta di 25 punti. 


O 3.S - Import/Export Love Media 

• Dove: osserva la mappa e cerca 
Bedford Point. Nella parte più a 
sud-ovest di questa zona vedrai un 
caseggiato con due vicoli: il garage 
si trova nel vicolo più a sud e potrai 
raggiungerlo scendendo per una 
rampa di accesso. 

• Consiste in: consegnare al garage 
le 16 auto presenti sulla lista che si 


Confint/d a pag. 25 


H Rifugio 
9 Ammu-Nation 
9 Pay’N Spray 
9 Officina di 8-Ball 


Ifi Pompieri 
H Ospedale 
m Commissariato 
E Armeria Phil Cassidy 


O Pacchetto nascosto 
O Giubbotto antiproiettile 
0 Energia 
O Arma 


O Bustarella alla polizia 
9 Missioni secondarie 
^ Massacro 
O Salti unici 
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RICOMPENSA: 


1500$ 


REQUISITI: 


Supera la missione “Pene elettorali” di Donald Love 



Vai al negozio di armi di PhiI 
Cassidy (la bandiera americana 
sulla mappa) e prendi il lancia- 
fiamme gentilmente offerto da 
Donald O' dui raggiungi le 
vicinanze del magazzino dei 
Forelli e. senza entrare, fai un 
giro in zona per trovare un vei¬ 
colo potente che ti tornerà uti¬ 
le per la fuga. Equipaggia poi 
rAK47 e lanciati contro i Forelli 
dall’entrata del magazzino. En¬ 
tra e ripulisci la zona dai nemi¬ 
ci prima di dedicarti all’incene- 
rimento delle schede elettorali. 
Memorizza il luogo in cui si tro¬ 
va l’icona dell’energia, così da 
trovarla subito nel caso ti ser¬ 
visse. Dopo aver ucciso tutti, 
equipaggia il lanciafiamme e 
brucia tutti i pacchi di schede 
e le macchine O- Durante que¬ 


sto processo entreranno perio¬ 
dicamente altri Forelli, per cui 
posizionati in modo da avere 
sempre sott’occhio l’entrata 
del magazzino, così da poter 
cambiare velocemente arma e 
far fuori i nuovi arrivati. 

Dopo aver arrostito per bene 
tutto quanto, dovrai Inseguire 
due furgoni. In realtà, se prima 
di terminare il tuo lavoro con 


le schede e le stampatrici esci 
all’esterno e distruggi i due 
veicoli, ti risparmierai l’insegui¬ 
mento O’ Dovrai comunque 
uccidere alcuni nemici, ma così 
è più facile. Dopo aver bruciato 
tutto, allontanati un po’ dalla 
stamperia per terminare la mis¬ 
sione. Se non usi questa tecni¬ 
ca, come già detto, dovrai inse¬ 
guire i furgoni. In questo caso 


ti tornerà utile il veicolo poten¬ 
te. Durante l’inseguimento 
avrai un livello fuorilegge di 
due stelle. Per il resto sai già 
tutto: spara mentre guidi (L2 o 
R2 + •) e cerca di non trovarti 
vicino quando esplodono. 

NOTA: d’ora in poi puoi fare 
acquisti nel negozio di armi di 
PhiI Cassidy. 



9 Media 


RICOMPENSA: 


I Supera la missione 


_ 2000 $ 

Elezioni infuocate” 


di Donald Love 


Al termine della sequenza video 
inizieranno a sparare alla limou¬ 
sine di Donald. Per prima cosa 
prendi il fucile di precisione e 
uccidi i nemici che si trovano a 
sinistra del ponte alla tua stessa 
altezza servendoti di quest’ulti¬ 
mo o deirAK47. Occupati poi dei 
due che si trovano sempre sulla 


sinistra, ma più in alto Q. Infine, 
ripulisci il ponte, su cui ci sono 
tre nemici (premi LI per mirare 
con maggiore precisione) O- 
Dopo aver ripulito la zona ritor¬ 
na alla limousine, fai un’inver¬ 
sione a U, procedi sempre dritto 
lungo la strada e gira a sinistra, 
in direzione della casa di Do- 




naid. Se riesci a raggiungere una 
buona velocità di punta, quasi 
non ti accorgerai dell’auto che 


cerca di fermarti venendoti ad¬ 
dosso. Se non riesci a seminarla, 
spara mentre guidi. 



yjl Bassa 


RICOMPENSA: 


I Supera la missione 
Sali su un veicolo e seguì il fur¬ 
gone. Quando sì ferma, vedrai 
che qualcuno sale a bordo, com¬ 
pra dei voti e scende di nuovo. Il 
tuo obiettivo è uccidere questa 
persona, nel modo che preferi¬ 
sci (le migliori opzioni sono inve¬ 
stirlo 0 scendere e sparargli). 


_2500$ 

Love & pallottole” di Donai 

prima che salga sulla su 
infine prendere i suoi ve 
concedi il tempo di risali 
do, dovrai inseguirlo, far 
dall’auto ed eliminarlo, c 
richiederà molto tempo 
probabilmente ti porterà 
la missione. Per cui cere; 
ogni modo di farlo fuori 
che risalga. Dopodiché c 
seguire il furgone e ripe 
il procedimento altre di 
volte, senza sprecare tre 
tempo nello scendere e i 
recuperare i voti per nor 
perdere di vista il furgor 
Fatto questo la missione 
concluderà. 









































È una delle missioni più difficili, 
perciò sarà necessario fare visi¬ 
ta ad entrambe le armerie di 
Liberty City. Da Ammu-Nation 
prendi un giubbotto anti¬ 
proiettile, il fucile di precisio¬ 
ne, munizioni per l’AK47 a suf¬ 
ficienza e alcune granate. Se ti 
avanza del denaro, vai da PhiI 
Cassidy e compra il lanciaraz¬ 
zi. Incontrati poi sotto al ponte 
con il tizio indicato da Donald: 
scoprirai di doverti fare largo 
nel porto mercantile e rubare 
un furgone. Sembra facile per¬ 
ché la zona è tranquilla... ma 
niente è ciò che sembra a Li¬ 
berty City. In questa missione 
dovrai essere molto paziente e 
avanzare con cautela. Il fucile 
di precisione è un'arma indi¬ 
spensabile. Inizierai a usarla 
con i tre tirapiedi che si trova¬ 
no all’ingresso del porto mer¬ 
cantile (due di essi si trovano 
dietro alle auto che bloccano 
l'entrata) O- Potresti rendere 
le cose più semplici sparando 
un razzo e facendo esplodere 
l’entrata, ma in questo punto 
non è raccomandabile. Da que¬ 
sta stessa posizione ne indivi¬ 
duerai un altro in alto a destra. 
Sali poi lungo le tavole di legno 
vicino all’entrata. Sulla destra 
c’è un’altra rampa su cui devi 


salire O- Sicuramente avranno 
già iniziato a spararti degli uo¬ 
mini sulla sinistra, da terra: de¬ 
duci la loro posizione dalla di¬ 
rezione dei loro colpi e uccidili. 
Salta sul piccolo cornicione sul¬ 
la destra, procedi fino a rag¬ 
giungere una posizione da cui 
riesci a inquadrare un paio di 
nemici in basso a destra, a ter¬ 
ra, e falli fuori. Adesso puoi la¬ 
sciarti cadere al suolo e avan¬ 
zare verso il furgone con pru¬ 
denza, freddando con rAK47 
tutti i nemici che ti sbarrano il 
cammino O Prendi il furgone 
e vai verso l’entrata. Appena la 
attraverserai arriverà una spor¬ 
tiva con a bordo degli uomini 
armati. Scendi dal veicolo, altri¬ 
menti lo faranno esplodere, e 
spara con II lanciarazzi contro 
i’auto. Puoi anche fare marcia 
indietro, scendere dal mezzo e 
mirare con il lanciarazzi alle 
auto che formano la barriera. 
Quando la sportiva cercherà di 
sfondare il blocco, lancia un 
razzo per eliminarla senza pro¬ 
blemi. Da questo preciso istan¬ 
te hai due stelle nel livello 
fuorilegge, per cui corri a tutta 
velocità verso un’officina 
Pay’N spray. Sia nel tragitto 
verso l’officina che durante 
quello verso casa di Donald 



guida con prudenza, perché il 
furgone si cappotta facilmente. 


NOTA: al termine di questa 
missione potrai accedere alla 
terza isola del gioco, Shoresi- 
de Vale, e al nuovo rifugio. 
Sbloccherai anche nuovi per¬ 
sonaggi ed extra nel multi¬ 
player. 


trova all’entrata del garage stesso. 

I • Ricompensa; dopo che avrai por¬ 
tato le 16 auto al garage, nel rifugio 
di Staunton appariranno una moto 
PCJ-600 e un’auto V8 Ghost. 

O 3.6 - Gare _ 

3.6.1 - Deimos-tri da sballo 

• Dove: il telefono si trova a sud 
dello stadio ad Aspatria. 

• Consiste In: vincere una gara di un 
giro. L’auto sportiva Deimos è quel¬ 
la che si adatta meglio a questa 
corsa. Ti consigliamo di non partire 
subito a mille dato che ì tuoi avver¬ 
sari cercheranno di venirti addosso. 
Frena quando entri in curva e acce¬ 
lera quando esci, altrimenti slitterai. 
E ovviamente, cerca di urtare il 
meno possibile in modo che l’acce¬ 
lerazione, la velocità e l'aderenza 
del veicolo siano impeccabili. 

• Ricompensa: 1500$. 

3.6.2 - Torrington TT 

• Dove: il telefono che si trova a sud 
del garage Love Media a Staunton. 

• Consiste in; è una gara di moto su 
due giri. Qui la carta vincente è la 
PCJ-600. Per andare più veloce, spo¬ 
sta il peso di Toni in avanti (premi 
verso l'alto sulla levetta analogica) e 
ricordati di frenare prima di entrare 
in curva. Se riesci a conquistare la 
prima posizione quando passi la pri¬ 
ma curva, allora non dovresti avere 
problemi a conservare la leadership 
fino alla fine della gara (naturalmen¬ 
te se non correrai rischi inutili). 

• Ricompensa; 1500$. 
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l.lIddHeUCT Media 1500$ Supera la 

missione “Il candidato del festino cadaverico" di Donald Love 


Procurati un’auto dell’FBI e vai al 
punto d’incontro. Hai quasi due 
ore e mezza (del tempo di gioco). 
L’auto si trova sul ponte sorveglia¬ 
to dalla polizia. Usa la macchina 
per sfondare il blocco di due auto 
della polizia che ostruisce la stra¬ 
da e investi gli agenti che ti sbarra¬ 
no il cammino O: in questo modo 
preparerai anche la tua via di fuga. 
Fermati vicino all’auto dell’FBI e 
sali a bordo; accelera a tavoletta e 
corri fino al punto d’incontro. Il 
tuo livello fuorilegge salirà a due 


stelle O e le officine Pay’N Spray 
non osano mettere mano ai veico¬ 
li delle forze dell'ordine. Quando 
arriverai al luogo dell’appunta¬ 
mento partirà una sequenza vi¬ 
deo. Non appena finisce, elimina 
l’obiettivo nel modo che preferi¬ 
sci, sparandogli o investendolo. 
Recupera il rapporto che lascia 
cadere e cambia auto. Adesso 
puoi passare da un Pay’N Spray e 
da qui raggiungere il punto giallo 
sulla mappa, oppure puoi andare 
direttamente al punto giallo. 



03.7 - Karmageddon _ 

• Dove: la stazione dei pompieri a 
Staunton, a sud dello stadio che si 
trova ad Aspatrìa. 

• Consiste in: come nella storia princi¬ 
pale, con il camion dei pompieri do¬ 
vrai provocare più caos e distruzione 
possibili. Dovrai farlo due volte in più, 
oltre che nella già citata missione. 

• Ricompensa: 1700$ 



KARMAGEDDON 


03.8 - Go Go Faggio _ 

• Dove: a Newport, all’entrata del 
porto, vedrai parcheggiato un mo¬ 
torino Faggio. 

• Consiste in: superare i 25 che- 
ckpoint in 110 secondi. 

• Ricompensa: 1000$ 


Conttnuii a pag. 25 
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RICOMPENSA: 


1500$ 


I Supera la missione “LC. Confidential” del Confessore 


Prima di iniziare, fai visita ai 
negozi di armi per prendere 
munizioni per l’AK47, ii fuci- 
ie di precisione, ii giubbotto 
antiproiettiie e ii ianciarazzi. 
L’obiettivo è recuperare una 
valigetta nel nord dell’isola, 
vicino al porto. Una volta 
giunto nelle vicinanze del 
simbolo sulla mappa, cerca di 


non farti vedere. Parcheggia 
a distanza, nella zona con gli 
alberi, e da lì fai fuori con il 
fucile di precisione quanti 
più nemici possibile O e usa 
rAK47 contro quelli che cer¬ 
cano di avvicinarsi. Per ab¬ 
battere l’elicottero ricorri al 
lanciarazzi O II tuo livello 
fuorilegge salirà a tre stelle. 


Adesso che l’entrata è libera, 
vai a recuperare la valigetta, 
ma sii prudente, perché è 
possibile che sia rimasto an¬ 
cora qualche nemico a sua 
protezione. Eliminali con 
rAK47 e sali sul veicolo par¬ 
cheggiato in zona. Vai ora al 
Pay’N Spray più vicino e da lì 
al simbolo giallo. 



49. KaRiqageililiiii 


Eaaasìaffl Bassa _ 

Supera la missione “La passione 

In questa missione devi scatenare 
l’inferno in mezzo al traffico ser¬ 
vendoti del camion dei pompieri, 
travolgendo e schiantando tutti i 
veicoli che ti capitano a tiro. Dopo 
aver recuperato il camion O non 
devi preoccuparti di altro che di 
riempire l’indicatore entro quat- 


REQUISITI: 


del colpo” del Confessore 
tro ore di tempo del gioco, ese¬ 
guendo alcune delle seguenti 
azioni: investire i pedoni, far ruo¬ 
tare di 180 gli altri veicoli o farli 
cappottare, innescare tampona¬ 
menti a catena, ecc. O- Tieniti 
lontano dai dossi (è facile cappot¬ 
tarsi) e dalle strade che corrono di 


RICOMPENSA: 


11500$ 



fianco a specchi d'acqua, perché 
se perdi il controllo rischi di anne¬ 
gare. Dopo aver riempito l’apposi¬ 


ta barra devi disfarti del camion 
dei pompieri, sia buttandolo in 
acqua che facendolo rovesciare. 



Assicurati di avere munizioni per 
il lanciarazzi (procurati tra i tre e i 
cinque colpi, a seconda della bon¬ 
tà della tua mira). Devi eliminare 
tre stelle dello spettacolo in viag¬ 
gio verso una stazione radiofoni¬ 
ca. Ognuno viaggia su un diffe¬ 
rente mezzo di trasporto. Inizia 
da quello che arriva in barca. Se 
sei abbastanza veloce potrai farlo 
fuori con una qualsiasi arma da 
fuoco mentre lascia l'imbarcazio¬ 


ne e sale su un Patriot. Se non hai 
fatto in tempo, distruggi il Patriot 
con un razzo (è a prova di proiet¬ 
tile. ma non di armi pesanti) O- 
Adesso vai a caccia della limousi¬ 
ne della seconda stella, che non si 
trova molto lontana. Puoi cercare 
di tamponarla fino a farla esplo¬ 
dere. ma un uomo ti sparerà dalla 
macchina O, per cui è meglio 
usare un altro razzo. Infine, cerca 
l’elicottero servendoti della map¬ 



pa (in base al tempo finora impie¬ 
gato potrebbe trovarsi più o 
meno distante). Uno dei posti mi¬ 
gliori in cui abbatterlo con il lan¬ 
ciarazzi è la zona del ponte a due 
sensi di marcia, perché non ci 
sono molti edifici e puoi inquadra¬ 


re liberamente l’elicottero. Oppu¬ 
re colpiscilo quando passa per 
una delle vie principali della città, 
dal momento che vola molto bas¬ 
so. Fatto questo ritorna alla Chie¬ 
sa per concludere la missione e 
terminare il tuo rapporto di lavoro 


[nussioqi di ii|Gqf fi|ev] 


51. 5l|yDI|iUUL5inP_l|CCB 


[HULlim Supera la missione “Colto sul fatto” di Salvatore 


Dopo essere salito sull’auto di 
McAffrey, guida fino al punto 
giallo, come al solito. Quando 
vi separate, devi eliminare un 
po’ di SIndacco presenti in 


zona O- Come sempre, è pre¬ 
feribile indossare un giubbotto 
antiproiettile, accompagnato 
dal sempre valido AK47. Non 
avanzare a testa bassa, ma 


procedi lentamente per sco¬ 
prire una a una le posizioni 
dei nemici. Dopo aver ripulito 
la zona ricongiungiti con 
McAffrey per prendere parte 



ad un nuovo inseguimento, 
durante il quale ti limiterai a 
sparare da una visuale in sog- 
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gettiva. Preoccupati di fare 
fuori prima queiii che sparano 
dalle auto O e successiva¬ 
mente mira al motore per far¬ 
lo esplodere. Ripeti la proce¬ 
dura con tutte le macchine e le 
moto cercando al contempo di 
subire il minor numero possi¬ 
bile di colpi, altrimenti la tua 
auto prenderà fuoco. Se hai 
problemi a mirare premi LI 
per spostare più lentamente il 
mirino. Verso la fine della mis¬ 
sione entrerà in scena un eli¬ 


cottero abbastanza fastidioso: 
abbattilo (dovrai colpirlo a 
lungo) O. Ma prima, per evita¬ 


re troppi danni, uccidi gli uo¬ 
mini che ti sparano dai portel- 
loni laterali. 


03.9-Missioni RC _ 

3.9.1 - RC allo Scozzo 

• Dove: sali a bordo del furgone par¬ 
cheggiato a Belleville Park, vicino al 
lago. 

• Consiste in: superare i tre livelli 
della corsa. Proprio come per la pre¬ 
cedente gara RC, memorizza il per¬ 
corso, cerca di non andare addosso a 
nulla e di non guidare troppo vicino 
ai muri. E naturalmente non accele¬ 
rare e sterzare contemporaneamen¬ 
te. Fai inoltre attenzione ai terrapieni 
perché la macchinina si capotta con 
facilità. 

• Ricompense: 

Quando superi il primo livello: 1.500$ 
Quando superi il secondo livello: 
2 . 000 $ 

Quando superi il terzo livello: 2.500$ 
Inoltre, se migliori il giro veloce di 
ogni livello otterrai un bonus di 500$. 



Media 


RICOMPENSA: 


2000 $ 


I Supera la missione “Sayonara Sindacco” di McAffrey 


Una missione apparentemente 
semplice, ma che potresti do¬ 
ver ripetere diverse volte se 
non fai tutto perfettamente. 
Devi portare un gruppo di mo¬ 
tociclisti di Forelli fino ad un 
luogo in cui si trova un’altra 
banda affinché vengano elimi¬ 
nati. Per prima cosa devi ruba¬ 
re una delle loro moto senza 
uccidere nessuno (ignora i loro 
attacchi) O II segreto ora è 
nell’accelerare continuamente 
e, naturalmente, nel non fare 
incidenti, perché se ti raggiun¬ 


geranno e ti sbatteranno giù 
dalla moto sarà difficile conti¬ 
nuare la missione. Il modo mi¬ 
gliore per riuscirci è non im¬ 
boccare troppe strade secon¬ 
darie. È consigliabile percorre¬ 
re il ponte doppio (due carreg¬ 
giate parallele) sulla parte de¬ 
stra della mappa O in direzio¬ 
ne del punto giallo. Una volta 
giunto a destinazione scendi 
dalla moto e, adesso sì. estrai 
l’arma che preferisci e falli fuori 
tutti. Dopo averli stesi la mis¬ 
sione sarà conclusa. 



4. MISSIONI SECONDARIE 
A SHORESIDE VALE 
04.1 - Sprlnt-atore ecologico _ 

• Dove: sali sul camion della spazzatu¬ 
ra che si trova nel parcheggio deli'ae- 
roporto. 

• Consiste in: raccogliere tutti i conte¬ 
nitori entro il tempo stabilito. Ogni 
contenitore che raccoglierai farà au¬ 
mentare il tempo di 40 secondi. 

• Ricompensa: 4000$ 

04.2 - Avenging Angels _ 

• Dove: a Wichita Gardens. Dovrai in¬ 
dossare la divisa degli Avenging An¬ 
gels per poter parlare ad altri membri 
della banda (per attivare queste mis¬ 
sioni premi il tasto direzionale su). 

• Consiste in: liquidare i membri della 
banda e gli attaccabrighe, proprio 
come sulle due isole precedenti. La 


missione sarà completata quando su- 


53. cqazy 




Devi eliminare, in quattro ore 
di tempo del gioco, 20 Forelli 
armato di katana, in un parco. 

Per fortuna nessuno ha armi 
da fuoco, solo coltelli, per cui 
la lotta è abbastanza equili¬ 
brata. Non è molto difficile 
avere la meglio, a patto co¬ 
munque di indossare un giub¬ 
botto antiproiettile L’unico 
consiglio che ti possiamo dare 
è quello di premere • ripetu¬ 
tamente senza avvicinarti 
troppo al nemico, così da evi¬ 


tare di subire danni O- Inoltre 
puoi arrivare al parco in moto 
e usarla per attraversarlo più 
velocemente ©. anche se do¬ 
vrai comunque scendere per 
affrontare i nemici. Non di¬ 
menticare poi di consultare 
spesso la mappa per vedere 
dove sono i Forelli, così da non 
perdere tempo in giri inutili. E 
se dovessi essere circondato 
da 2 o più nemici, allontanati 
di corsa per riuscire ad ucci¬ 
derli senza rischi. Dopo averli 


fatti fuori tutti il tuo livello 
fuorilegge salirà a due stelle. 
Non preoccuparti, perché sot¬ 
to al ponte del parco c’è una 
stella per ridurlo. Un’ultima 
cosa: il lago non è profondo, 
per cui puoi attraversarlo per 
raggiungere i nemici posti sul- 
l’isolotto centrale O- 

NOTA: al termine della missio¬ 
ne otterrai una nuova unifor¬ 
me, il kimono del Dragone, 
molto “tarantiniano”. 


pererai il livello 15. E come in prece¬ 
denza, semina il tuo compagno asse¬ 
standogli un bel colpo... 

• Ricompensa: l’uniforme da supere- 
roe. 

04.3 - Angelo ingiustificato _ 

• Dove: a Wichita Gardens. Monta sulla 
moto Angel parcheggiata nell’edificio 
che si trova sull’unica strada senza usci¬ 
ta dei Wichita Gardens (guarda sulla 
mappa per trovarla più facilmente). 

• Consiste In: eliminare più di 10 
obiettivi in meno di 3 minuti. Anche in 
questa occasione non sarai tu a guida¬ 
re la moto (questa volta il conducente 
sarà un Avenging Angel) e dovrai fare 
attenzione a che la moto non riceva 
troppi colpi. Avrai a tua disposizione 
tre pillole di adrenalina, anche se in 
questa missione dovrai usarle con 
buon senso. Gli ultimi obiettivi sono 
I più diffìcili e per abbatterli dovrai 
concentrarti prima sui tiratori. 

• Ricompense: 

Obiettivo 1:7$ (Furgone) 



Continua a pag. 29 
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REQUISITI: 


2500$ 

superar la misión “Shoot thè Messenger” de Salvatore 
issione è riuscirai a raggiungere l’obietti¬ 
si un vei- vo e a superarlo in fretta. Per mi- 
nente una rare con precisione scendi dal 
nchez o veicolo O- Dopo aver distrutto il 
distrugge- primo camion la polizia inizierà 
rnimenti a darti la caccia. Tuttavia, se sa- 
egozio di rai veloce potrai arrivare al se- 
•r compra- condo camion, che non è distan- 
ì l’hai già te. senza che gli agenti riescano 
lento che ad esserti addosso. Il punto ml- 
o davanti gllore In cui attaccare il secon- 
larà una do obiettivo è uno dei grandi 
molto vialoni della città, su cui transi- 

itro al ne- terà per un lungo tratto. Altri- 
anciaraz- menti prova a colpirlo più avanti 
perchè in autostrada O- 


sbarrano 
i rimesso 
un incro- 
3 alcune 
di gira a 
jn nemi- 
glierebbe 
issi subito 


a destra, che è la direzione da 
seguire. Prima di avanzare, 
però, usa le armi che hai a di¬ 
sposizione (fucile di precisione, 
lanciarazzi o granate) per libe¬ 
rare la strada. Elimina poi i re¬ 
stanti con una normale arma da 
fuoco O 


[ 
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Ancora vivo? Bene, questo dimostra che, nonostante tutto, non era 
così difficile come poteva sembrare... o forse hai solo avuto fortuna. 
Se ci tieni ad arrivare tutto d’un pezzo fino al termine del gioco, 
continua a consultare la guida. 





giLand cherii airaoi Libeacy cray sgorìbs 


[iq, Di sqiyiipDiiE lEDqp [pamiB 3].5. suLia mappa: a] 


SE. 0IU5BIZHLBDSBIL 


Media 


RICOMPENSA: 


1 25 ( 55 $ 1 


REQUISITI: 


missione T5ónà1d'ÌMsooccioli" di Donald Love 


Salvatore si trova dietro ie 
sbarre e ii suo salvataggio ri¬ 
chiederà tutta questa serie di 
missioni. Nella prima, dopo 
aver raggiunto il primo punto 
giallo, devi indossare il vestito 
da avvocato (vai al negozio se¬ 


gnato sulla mappa con una ca¬ 
micia) e ritornare nuovamente 
a parlare con Sai. In seguito, 
procurati un giubbotto anti¬ 
proiettile e una macchina con 
quattro porte con ia quale re¬ 
cuperare i tre gorilla (punto 


blu sulla mappa) O- Il consi¬ 
glio è di portare munizioni di 
AK. dato che ti aspetta una 
sparatoria stile San Andreas. 
Guida sino al punto rosso e dai 
qualche colpo all’auto per far 
uscire i Forelli O Attento, per¬ 


ché accorreranno a gruppi da 
tutte le direzioni, quindi non 
perdere di vista la mappa per 
sapere da dove arrivano i 
proiettili O- Se vuoi mantenere 
una distanza di sicurezza, pro¬ 
cedi in retromarcia con la mac¬ 
china e distanziati dai Forelli. 
Colpiscili da lontano con il tuo 
AK e ripeti la strategia con la 
seconda macchina. Se sei a 
corto di energia, sotto il porti¬ 
co di una delle case della zona 
circostante troverai un cuore. 

NOTA: a missione terminata 
troverai il vestito da avvocato 
nel tuo guardaroba. 





Media 


RICOMPENSA: 


3000$ 


I Supera la missione “Giustizia tosta” di Salvatore 


Il tuo obiettivo è uccidere Pau- 
lie Sindacco. Per farlo ti consi¬ 
gliamo il lanciarazzi (puoi 
comprarlo, eventualmente, nel 
negozio di PhiI Cassidy), oltre 
ad un veicolo molto veloce e 
potente, meglio se una moto 
O Arriva fino al punto giallo e 
vedrai Paulie Sindacco scappa¬ 
re con un motoscafo. Non per¬ 
dere tempo con i suoi uomini 


che ti sparano addosso: riparti 
rapidamente con la moto, gua¬ 
dagna un certo vantaggio dal 
motoscafo di Paulie e fallo sal¬ 
tare per aria con un razzo O 
Devi essere molto rapido, altri¬ 
menti sarai costretto ad uscire 
dal percorso per seguirlo sulla 
spiaggia, il cui terreno è deci¬ 
samente più instabile. Se non 
hai abbastanza soldi per com¬ 



prare un lanciarazzi, puoi pro¬ 
vare con un AK47, sebbene la 
missione diventi così molto più 
difficile. Se cerchi una sfida an¬ 
cora più complessa, prova con 
il fucile da cecchino. 


NOTA: alla fine di questa 
missione evita di salire 
su un veicolo, perché 
riceverai una chiamata 
da Donald Love che ti offrirà 
un altro lavoro. 


58. ShODUn ShDWDDWn 


kliiiUilUa Bassa 


RICOMPENSA: 


3000$ 


REQUISITI: 


Supera la missione “La morte chiama” di Salvatore 


Il tuo obiettivo finale è la di¬ 
struzione di un carro armato. 
Per riuscirci ti serve una mac¬ 
china della Yakuza, una Yaku- 
za Stinger, per entrare nel par¬ 
cheggio recintato che appare 
segnato nella mappa. Due sono 


le strategie impiegabili: aspet¬ 
tare che esca una Stinger dal 
recinto (l’ideale è seguirla fino 
a che si ferma ad un semaforo, 
in modo da impadronirsene fa¬ 
cilmente) O 0 prenderne una a 
Staunton Island, nel quartiere 


di Newport, posteggiata in una 
zona residenziale vicino al por¬ 
to. Nella zona vicina al recinto, 
ad ogni modo, ne transitano 
molte. 

Una volta dentro, posteggia 
l’auto in un posto dove gli 


Yakuza non ti vedano e sbaraz¬ 
zati del gruppo di nemici O In 
questo modo potrai salire tran¬ 
quillamente sul carro armato 
senza che nessuno ti estragga 
con la forza dal suo interno. 

Esci dal posteggio con il carro 
ignorando le auto che ti inse¬ 
guono, in quanto esploderanno 
a contatto coni il tuo mezzo O. 
Per distruggere il carro hai 
due opzioni: affondarlo nel¬ 
l’acqua (portalo fino al molo 
dei traghetti) oppure condurlo 
fino da 8-Ball ed installare una 
bomba al suo interno (detona¬ 
la quando sei a una certa di¬ 
stanza premendo •). 






































LEGENDA 


Rifugio 
Ammu-Nation 
Pay’N Spray 
Negozio di 8-Ball 
Pompieri 
Ospedale 

m Polizia 

O Pacchetto nascosto 
O Giubbotto antiproiettile 
% Energia 
O Arma 

O Bustarella alla polizia 
O Obiettivi secondari 
9 Massacro 
O Salti unici 


Media 


RICOMPENSA: 


Supera la missione 




Devi procurarti un’auto della 
polizia. Se non ne trovi una vi¬ 
cino alla cella, gira attorno al¬ 
l'edificio della polizia O- Guida 
fino all'indicatore giallo: inizie¬ 
rai a seguire un furgone che 
devi proteggere. Cerca sem¬ 
pre di precederlo per sfonda¬ 
re i posti di blocco e sbaraz¬ 
zarti di chi gli si para davanti 
O- Alcune auto inseguiranno il 


_ 4000$ 

Love fuggiasco" di Donald Love 
tuo furgone; cerca di colpirle 
nella parte posteriore o latera¬ 
le all'altezza delle ruote per 
farle sbandare. Non preoccu¬ 
partene troppo, ad ogni modo, 
visto che nel loro tentativo di 
mandare fuori strada il furgo¬ 
ne finiranno per distruggersi 
(sempre che tu ti sia liberato 
dei posti di blocco senza che 
prima abbiano danneggiato 


eccessivamente il furgone). 
Segui il furgone fino a Staun- 
ton Island. dove si trova il sim¬ 
bolo giallo, per concludere la 
missione. 


Vien^ de le pég, 25 

Obiettivo 2:28$ (Furgone) 

Obiettivo 3:63$ (Bobcat con tiratore) 
Obiettivo 4; 112$ (Bobcat con tiratore) 
Obiettivo S: 173$ 

(Landstalker con tiratore) 

Obiettivo 6:250$ 

(Landstalker con tiratore) 

Obiettivo 7:343$ 

(Patriot con due tiratori) 

Obiettivo 8:448$ 

(Patriot con due tiratori) 

Obiettivo 9; 567$ 

(Patriot con due tiratori) 

Obiettivo 10:702$ 

(Barracks OL con 3 tiratori) 

Obiettivo 11:848$ 

(Barracks OL con 3 tiratori) 

Obiettivo 12:1.000$ 

(Barracks OL con 3 tiratori) 

O 4.4 - Fotografo 
(soddisfatti o non pagati) _ 

• Dove: guida suiia strada che si trova 
davanti al terminal deH’aeroporto e 
continua fino ad arrivare aile scale che 
si trovano in fondo. Lì vedrai un cer¬ 
chio giailo sopra ii quale dovrai passa¬ 
re per attivare le missioni. 

• Consiste in: accompagnare i turisti 
nei luoghi panoramici di Liberty City, 
scattare loro delle foto e riportarli al¬ 
l’aeroporto in tempo perché possano 
prendere il loro volo. Per ottenere le 
ricompense dovrai superare il livello 
12. Come al solito, per facilitare la 
cosa non c'è niente di meglio della 
PCJ-600. Non è obbligatorio passare i 
12 livelli In un colpo solo: puoi inter¬ 
rompere il gioco, salvare la partita e 
continuare più tardi. Alcuni clienti, 
come un giocatore d’azzardo profes¬ 
sionista del livello 9, ti chiederanno di 
scattare loro una foto davanti all’en¬ 
trata del casinò, dove gli Yakuza sa¬ 
ranno pronti a spararti addosso... in 
questo caso cerca naturalmente di es¬ 
sere il più veloce possibile a scattare 
le foto. 

• Ricompense: 2.500$ e un Land¬ 
stalker blindato (se vuoi conservarlo 
custodiscilo nel garage, perché spari¬ 
sce). Inoltre, ogni volta che passi di li¬ 
vello guadagni 500$ e per una buona 
istantanea altri 500$. 



04,5 - Gare _ 

4.5.1 - GP delle cosche 

• Dove: il telefono che troverai a 
Pine Creek, sulla facciata est del¬ 
l’edificio che si trova a sud dell’offi¬ 
cina Pay’N Spray. 

• Consiste in: è una corsa di moto 
su tre giri. Tutti i consigli che ti ab¬ 
biamo dato per le gare precedenti 
si applicano anche a questa corsa, 
quindi non dovrebbe risultarti trop¬ 
po diffìcile. 

• Ricompensa: 1500$. 

4.5.2 - Wi-Cheetah 210 e lode 

• Dove: sulla strada più a est di 


Continua a pag. 31 
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Lmiiua Media 


RICOMPENSA: B REQUISITI: 


Supera la missione “Love fuggiasco” di Donald Love 



Il vecchio mentore di Donald. 

che già conosci da Vice City e 
San Andreas, è l’obiettivo da 
abbattere in questa missione. 
A questo scopo procurati un 
veicolo rapido e resistente, 
come ad esempio un Patriot, 
dato che ti attende un inse¬ 
guimento. Guida fino all’aero- 
porto, attiverai una sequenza 
video nella quale Avery sale 
su un’auto scortato da altri 
veicoli. Devi eliminare Avery 
senza che la sua macchina 
esploda, di conseguenza è 
meglio aspettare che esca. 
Quando riprendi il controllo, 
parti a tavoletta e colpisci la 
macchina di Avery più che 
puoi O- Non perdere troppo 
tempo con le auto di scorta. 


dato che potrai lasciartele alle 
spalle facilmente. In alternati¬ 
va, si ottengono buoni risul¬ 
tati anche con la seguente 
strategia: raggiungi il ponte e 
scendi dall’auto, quindi aspet¬ 
ta che ti raggiunga la scorta. 
Quando si avvicinano i suoi 
gorilla puoi sparare loro O o. 


più facilmente, ritornare sul¬ 
l’auto ed accelerare di colpo, 
in modo da lasciarteli tutti alle 
spalle. A partire da qui, 
l’obiettivo sarà far fumare 
l’auto di Avery sparando e 
colpendola. A quel punto 
scenderà e potrai disporre di 
lui come vorrai. Attento però 


a non esagerare con le armi 
da fuoco per evitare che s’in¬ 
cendi O 

Un’altra tecnica efficace con¬ 
siste nel bloccare la sua auto 
tra la tua e un muro, scendere 
in strada ed ucciderlo attra¬ 
verso il finestrino, ad esempio 
con un fucile da cecchino. 


Bl. FEBIBH IH BBHinPH 


LWsiua Media 


RICOMPENSA: 


REQUISITI: 


Supera la missione “Arraffa l’arraffatore” di Donald Love 


É giunto il momento di fare i conti 
con Ned. il giornalista che t’ingan¬ 
nò nel confessionale della chiesa. 
Guida fino all’indicatore giallo e 
incontrati con lui. Dovrai intimidir¬ 
lo. Niente di meglio, quindi, che 
estrarre un’arma da fuoco e pun¬ 
targliela in faccia, SENZA spara¬ 
re. fino a quando l’indicatore non 
si riempie Qualche colpo po¬ 
trebbe accelerare il processo. A 
questo punto portalo al suo rifu¬ 
gio. dove ti accecherà con la sua 


macchina fotografica e fuggirà. 
Qui inizia il difficile: inforca la 
moto Faggio che trovi nelle vici¬ 
nanze e lanciati all’inseguimento. 
Non preoccuparti di eliminarlo in 
fretta. All’inizio limitati a non per¬ 
derlo di vista, dato che sarà più 
facile prenderlo quando passerà 
vicino al tuo rifugio a Staunton 
Island. Attraverserà infatti un lun¬ 
go rettilineo (il ponte doppio, le 
due carreggiate parallele nella 
parte destra della mappa) O 



dove potrai sparargli in corsa mere • per eliminarlo alle spalle) 
senza problemi (è sufficiente pre- e concludere la missione. 


BB. Il FEBGiqp BHPHyEBIBB Bl HIHIUmil: 


bUUUiS Media 


RICOMPENSA: 


REQUISITI: 


Supera la missione “Ferma la stampa" di Donald Love 


Devi raccogliere due cadave¬ 
ri (i punti blu sulla mappa) e 
portarli all’aeroporto entro le 


22:00. Cerca quindi di iniziare 
la missione al mattino presto. 
Non appena parlerai con Do¬ 


nald. il tempo inizierà a scor¬ 
rere: lui ti seguirà, salendo sul 
veicolo che dovrai procurarti. 
È meglio iniziare con il cada¬ 
vere a Staunton Island. Attra¬ 
versa il ponte e raggiungi il 
carro funebre posteggiato 
dalle parti della chiesa O. Sali 
con lui in auto e svolta di 180 
gradi. Arriva rapidamente fino 
all’hangar dell’aeroporto (in¬ 
dicato con un segnale giallo), 
dato che il tuo livello fuori¬ 
legge sarà di due stelle. Una 


volta nell’hangar. lascia la 
macchina nel cerchio giallo. 
Dopo il video, prendi la moto 
che troverai nell’hangar e rag¬ 
giungi (da solo) un nuovo se¬ 
gnale blu. dove troverai 
un’ambulanza. Impadronisci¬ 
tene O atterrando il condu¬ 
cente. Dovrai tornare all’han- 
gar in fretta perché sarai inse¬ 
guito dalla polizia. Attento 
però alle curve secche, in 
quanto l’ambulanza non è tra 
i mezzi più stabili. 
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RICOMPENSA: 


[Supera la missione “Il festino cadaverico si rianima” di Donald Love 
Più che una missione, è una se- averti sottratto 20.000 dollari in denaro necessario). 8-Ball ti chia- 

quenza video che terminerà dopo esplosivo (assicurati di avere il mera quando la macchina sarà 
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8-Ball ti avviserà che ha già 
pronto il tuo prossimo incarico. 
Una volta raggiunto il suo rifu¬ 
gio. entra nel furgone e dirigiti 
al ponte che unisce Shoresìde 
Vale e Staunton Island. Lungo il 
cammino verrai intercettato da 
un’auto dei Forelli: scendi im¬ 
mediatamente e affrontali per 
strada, evitando così di danneg¬ 
giare il furgone O Entra nel 
tunnel da uno qualunque degli 
accessi segnati sulla mappa. 
Guida con calma, dato che non 
hai nessun limite di tempo. Con¬ 
tinua a seguire i simboli gialli 
attraverso una sezione del tun¬ 
nel con molte prese d’aria. At¬ 
tendi il punto della strada in cui 


la barriera che divide la carreg¬ 
giata è rotta per cambiare di 
corsia. Dopo che ti sarai lasciato 
alle spalle un buon numero di 
indicatori gialli, incontrerai de¬ 
gli operai al lavoro nel tunnel. 
Sistemali per non avere testi¬ 
moni O- Successivamente do¬ 
vrai raggiungere un altro indica¬ 
tore (nella sequenza video piaz¬ 
zerai la bomba). Devi posizio¬ 
nare altre due bombe in tre mi¬ 
nuti di tempo. 

Anche se dovrai fare presto per 
raggiungere il successivo punto 
giallo (passando per il tunnel 
dove hai eliminato i due lavora¬ 
tori), guida con attenzione, 
perché non è difficile ribaltare 


il furgone O- Quando piazzi la 
seconda bomba, ti vedrà un al¬ 
tro operaio: liquidalo e ritorna 
nel tuo veicolo per raggiungere 
l’ultimo indicatore giallo. 

Una volta sistemata la bomba, 
cambia mezzo e prendi il Bob- 
cat (fuoristrada) che trovi nella 
zona. Guida fino al nuovo indi¬ 
catore giallo, dove troverai 
un’uscita della metrò bloccata. 
Sistema i Forelli, se hai il tempo, 
e sali per la rampa fino all’indi¬ 
catore giallo. Ci sono un paio di 
porte che potrai sfondare col¬ 
pendole a sufficiente velocità, 
con il Bobcat oppure con l’auto 
dei Forelli. La missione termine¬ 
rà quando sarai uscito. 


B5. IPWE FUBBIILBCB 


REQUISITI: 


BHaEaa Media EEjasiz^eooos_ 

missione “Disturbo della quiete pubblica” di Donald Love 


Supera la 


Devi procurarti deirartiglieria pe¬ 
sante: lanciarazzi, fucile da cec¬ 
chino e giubbotto antiproiettile. 

Se sei a corto di denaro puoi an¬ 
che ripiegare suirM4 o suirAK47. 
Per attivare la missione, vai alla 
casa di Donald. L’obiettivo è resi¬ 
stere all’attacco di un gruppo di 
colombiani che vogliono liberarsi 
di Donald La strategia migliore 
consiste nell’appostarsi all’entrata 
del garage, dato che la maggior 
parte passeranno per quella zona 
O- La tecnica per ucciderli dipen¬ 


de da te: sono efficaci sia il fucile 
da cecchino che quello d’assalto. 
Se ritieni di essere troppo scoper¬ 
to, indietreggia fino all’interno 
del garage. Probabilmente ne ri¬ 
marrà qualcuno all’esterno: ra¬ 
strella l’area ed eliminali tutti. Ter¬ 
minato lo scontro avrai un livello 
fuorilegge di due stelle, ma che 
non ti impedirà di salire su un’auto 
e portare Donald fino all’aero¬ 
porto, all’hangar che hai già visto 
nella missione "Il festino cadaveri¬ 
co si rianima" O. 



NOTA: riceverai una telefonata 
da Salvatore, quindi non salire su 
un veicolo fino a che non avrai 
parlato con lui. 


[Fiqi DE||E ii|. iL5i|pi|isiDE vqip] 


Wichita Gardens. 

• Consiste in: gara di auto su due 
giri. Si può vincere sia con una 
Cheeta che con una Deimos SP. 

• Ricompensa: 1500$. 

04.6 - Mìsioni RC _ 

4.6.1 - RC all’Inseguimento 

• Dove: il furgone è parcheggiato a 
sud del terminal che dovrai raggiun¬ 
gere passando attraverso le piste. 

• Consiste in: una gara di auto RC al¬ 
l'aeroporto. Anche qui, I livelli sono 
tre e dovrai memorizzare il circuito, 
ma questa volta potrai anche sterza¬ 
re ed accelerare contemporaneamen¬ 
te. L’unica difficoltà concreta si pre¬ 
senta dopo il salto dalle scale: lascia 
l’acceleratore quando ti trovi nel 
punto più alto delle scale per ridurre 
al massimo la possibilità di capottarti 
o di finire in testacoda all'atterraggio. 

• Ricompense: 

Quando superi il primo livello: 1.500$ 
Quando superi il secondo livello: 
2 . 000 $ 

Quando superi il terzo livello: 2.500$ 
Otterrai un bonus di 500$ se riuscirai 
a battere il tempo record di ogni li¬ 
vello. 

0 BipiLE qjCDiqPEiLSE 

01.Pacchetti speciali _ 

Ci sono 100 pacchetti speciali (indi¬ 
cati sulla mappa che accompagna 
la guida) a forma di mano nel gesto 
di fare le corna disseminati per tut¬ 
ta Liberty City. Mano a mano che li 
troverai, sbloccherai i seguenti bo¬ 
nus: 

• 10 pacchetti recuperati: Pistola 
nel rifugio. 

• 20 pacchetti recuperati: Fucile a 
pompa nel rifugio. 

• 30 pacchetti recuperati: Giubbot¬ 
to antiproiettile nel rifugio. 

• 40 pacchetti recuperati: MP5 nel 
rifugio. 

• 50 pacchetti recuperati: .347 nel 
rifugio. 

• 60 pacchetti recuperati: M4 nel ri¬ 
fugio. 

• 70 pacchetti recuperati: Fucile di 
precisione nel rifugio. 

• 80 pacchetti recuperati: Lancia- 
fiamme nel rifugio. 

• 90 pacchetti recuperati: Lancia- 



Continua a pag. 33 
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■ Media j 2000$ 

iupera la missione “Morgue Party Resurrection” 


Devi equipaggiarti con un ca¬ 
rico abbondante di armi. En¬ 
trare nel porto sarà molto più 
facile con un giubbotto anti¬ 
proiettile e un fucile da cec¬ 
chino. Posteggia nella zona 
sopraelevata da dove si vede 
il porto: sarai in un’ottima po¬ 
sizione per ripulire l’area con 
il fucile da cecchino. Usa la 
mappa per localizzare i nemici 
O Quando la zona sarà più o 
meno pulita, imbraccia il tuo 
AK 0 arma equivalente. 
Scendi per la scala ed eli¬ 
mina gli ultimi oppositori 
O (puoi scendere anche 
utilizzando la Yakuza 
Stinger che trovi all'entra¬ 
ta). Cerca nei dintorni un 
giubbotto antiproiettile e 
un lanciarazzi. Usa que¬ 
st’ultimo per eliminare i 
jtoscafi che ci 
sono in zona oppure 
conserva le munizioni 


per occasioni future. Sali sul 
motoscafo e viaggia fino al 
nuovo punto giallo. I motosca¬ 
fi che hai visto dal molo cer¬ 
cheranno di bloccarti: la cosa 
migliore da fare è ignorarli 
per arrivare prima al tuo 
obiettivo O- Se qualcuno si fa 
troppo invadente, sventagliaio 
con la tua mitraglietta (atten¬ 
to a non trovarti troppo vicino 
quando esplode). 

NOTA: a partire da ora, potrai 
comprare la minigun nel ne¬ 
gozio di PhiI Cassidy. 


'e e “Shogun Shodown” di Salvatore 
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SALTI UNICI 


03. Violenze _ 

Sono le icone che contengono al 
loro interno un teschio. In linea 
generale, per tutte le missioni si 
dovrà eliminare un certo numero 
di obiettivi con una determinata 
arma. Se superi tutte e 20 le vio¬ 
lenze che ti si presenteranno 
lungo il gioco sbloccherai l’MSO. 


razzi nel rifugio. 

• pacchetti recuperati: $50,000 


0 2. Salti unici _ 

I salti unici sono indicati suila 
mappa e consistono nel saltare 
da una rampa con un veicolo 
passando sopra a oggetti, stra¬ 
de, case o burroni. Superato il 
primo salto sbloccherai un abito 
per Toni... o per meglio dire, 
sbloccherai un “non-abito". 




69. Kqzun DDIUqE GOqJI FISI|ES 


yjl Alta 


RICOMPENSA: 


4000$ 


I Supera la missione “La morte all’opera” di Toshiko Kasen 

rifugio di GTA III. Ti suggeriamo, 
prima di raggiungere il punto 
giallo, di posteggiare la tua 
macchina nella corsia di sinistra, 
appena sceso dalla rampa, pron¬ 
to per fuggire in fretta. Appena 
cercherai di salire sull'ascensore 
usciranno tre Yakuza. Eliminali 
con un'arma da mischia O € vol- 


Una missione lunga e piena di 
sparatorie, per la quale ti sarà 
utile un armamentario pesante 
come la minigun, una mitraglia¬ 
trice o il fucile da cecchino, uniti 
ovviamente al giubbotto anti¬ 
proiettile Nella parte finale ti 
sarà molto utile anche la kata- 
na. La prima fermata è il vecchio 


tati imbracciando la mitra¬ 
gliatrice per accogliere de¬ 
gnamente auto e yakuza 
che arrivano dalla rampa. S 
non hai la minigun, puoi lan 
re granate alle auto o crivei 
con il tuo AK O- Liberata l’a 
raccogli il giubbotto antipn 
tile che trovi a sinistra vicin 


' Il w 


97. 9C99G9 CgL99BC9 


Media 


3000$ 


RICOMPENSA: 


Supera la missione II sesso debole” di Toshiko Kasen 


sibilmente rapido o sportivo 
raggiungi il furgone e colpi¬ 
scilo in movimento O- 


Devi assaltare tre furgoni 
con il denaro del casino. Il 
lanciarazzi è l’arma più adat¬ 
ta allo scopo, anche se risul¬ 
tano efficaci anche i colpi di 
arma da fuoco dall’auto. In 
entrambi i casi è una missio¬ 
ne facile da completare, serve 
solo pazienza e qualche truc¬ 
co... 

I tre furgoni inizialmente si 
muovono uniti. Bloccando la 
strada con un’auto puoi eli¬ 
minare i primi due usando il 


lanciarazzi (devi solo essere 
rapido) O Se il terzo ti sfug¬ 
ge, recupera un veicolo, pos- 


VIOLENZE 


99. ULHlBIlpE l||LBPEI|!|: 


E 


MUSAIta 1 

RICOMPENSA: 

[2000$ 

E 


Super^l^ missione “Scotto col botto” di Toshiko KKen 


Devi andare all’Opera, assicuran¬ 
doti di arrivare prima dell’inizio 
deila rappresentazione. Non per¬ 
dere tempo, sali sulla limousine 
(la trovi al lato della casa di To¬ 
shiko) e guidala fino al negozio 
di vestiti. Con lo smoking addos¬ 
so, raggiungi in fretta l’indicatore 
giallo, cercando di viaggiare 
sempre su strade larghe, più fa¬ 
cilmente percorribili con la li¬ 
mousine. Non perdere tempo, 
dato che è molto limitato O 
Quando termina il concerto, ci 


sarà parecchio movimento. Eli¬ 
mina i due avversari che vedrai 
all’entrata. Dietro la macchina ve 
ne sono altre due O: puntane 
una e falla saltare. Avviati verso 
l’entrata ed elimina l’avversario 
che si trova sopra o vicino alla li¬ 
mousine. Il tuo livello fuorilegge 
raggiungerà due stelle. Sali sulla 
limousine ed aspetta che Toshiko 
faccia lo stesso. Riporta a casa la 
signora, inseguito da Yakuza e 
polizia. Questo è il momento più 
delicato deila missione, dato che 


la scelta della strada corretta è 
vitale. Invece di vagare per la cit¬ 
tà. dirigiti al ponte doppio (due 
carreggiate parallele, nella parte 
destra della mappa) O. dove 
potrai raggiungere facilmente la 
massima velocità, lasciandoti alle 
spalle le macchine inseguitrici 
per un tempo sufficiente a rag¬ 
giungere l'indicatore giallo. 

NOTA: completando queste 
sione sbloccherai lo smokin 
guardaroba. 
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bidoni della spazzatura ed esci 
da li. Se sei a corto di energia vi¬ 
tale. cosa che non dovrebbe ac¬ 
cadere, troverai un’icona di 
energia in una delle strade pa¬ 
rallele. Non appena fuori, sarai 
inseguito da altre auto degli 
Yakuza: evitale o scendi e crivel¬ 
lale con la tua minigun. Non hai 
un limite di tempo, quindi, se hai 
bisogno di armi o giubbotti pro¬ 
tettivi. questo è il momento mi¬ 
gliore per comprarli. 

Dirigiti ora al nuovo indicatore 
giallo, il casinò. Posteggia leg¬ 
germente distante e ripulisci 
l’entrata con il fucile di preci¬ 
sione O' Sali lentamente per la 



scala per localizzare i nemici 
che ti sparano. Ce n’è uno sul 
tetto del casinò, a sinistra, e al¬ 
tri disseminati nell’area. Consi¬ 
derando che puoi perforare i 
vetri delle scale, non avrai pro¬ 
blemi a sistemarli tutti con il fu¬ 


cile da cecchino. Salendo per 
raggiungere il nuovo indicatore 
giallo, Kazuki cercherà di ucci¬ 
derti con la sua katana. Se use¬ 
rai le tue armi da fuoco, le sue 
guardie ti spareranno. Impugna 
la tua katana e martella il tasto 


• fino a che non lo vedrai cade¬ 
re al suolo. Nella terrazza trove¬ 
rai un giubbotto antiproiettiie, 
nel caso fossi a corto di prote¬ 
zione. Una volta morto Kazuki, 
raggiungi Toshiko e preparati 
per la sua fine. 


[Fine dBLia iq. lyiiORno a saauiipan isiaiul) 
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70. SCIICCO siculo 


DIFFICOLTA: Hill RICOMPENSA: 


500000$ 


REQUISITI: 


Supera la missione “Un giorno da Leone” di Salvatore Leone 


È l'ultima missione, quindi non 
sarà facile... Indossa II giubbot¬ 
to antiproiettile e porta le se¬ 
guenti armi: AK47 (o M4), lan¬ 
ciarazzi (o in alternativa la mi¬ 
nigun) e il fucile da cecchino. 

A missione avviata, procurati 
un’auto e guidala fino al primo 
indicatore giallo, il municipio. 

Ti ritroverai pedinato da alcu¬ 
ne auto che ti consigliamo 
d’ignorare. Raggiunto il muni¬ 
cipio, sbarazzati dei quattro 
tipi che ti assaliranno con il 
loro AK47 O. dopodiché gui¬ 
da fino al nuovo punto giallo. 
Elimina con il fucile di precisio¬ 
ne il tipo che vaga per il molo. 
Dopo il video ti ritroverai a 


bordo di un motoscafo, ai co¬ 
mandi di una minigun. Polve¬ 
rizza i motoscafi che ti inse¬ 
guono O, ricordando che con 
il tasto LI potrai spostare il re¬ 
ticolo di mira più lentamente. 
Quando apparirà l’elicottero 
accompagnato da altri moto¬ 
scafi, eliminalo per primo, in 
quanto è il più pericoloso. Non 
preoccuparti di sprecare muni¬ 
zioni, dato che sono infinite, e 
controlla sempre la mappa per 
capire da dove arriverà la mi¬ 
naccia successiva. Prima o poi 
arriverai ad un faro: spara alle 
barche che hai davanti per 
raggiungere la terra ferma. Da 
questo punto in poi dovrai sta¬ 


re molto attento, perché po¬ 
tresti ritrovarti a corto di ener¬ 
gia vitale senza rendertene 
conto. Avanza di pochi passi 
ed equipaggia ii fuciie da cec¬ 
chino per eliminare il primo 
nemico (dovrai mirare in avan¬ 
ti). Quando crolla la parete a 
sinistra, lancia una granata 
sulle casse sul fondo. Se il ne¬ 
mico è ancora vivo, lanciane 
un’altra con un po’ più di forza. 
Evita assoiutamente di esporti 
affrontandolo direttamente. 
Imbraccia il tuo fucile d’assalto 
e punta verso le scale per ucci¬ 
dere i nemici rimasti in vita O- 
Prosegui verso le scale e rag¬ 
giungi l’indicatore giallo. Dopo 


una sequenza video, dovrai di¬ 
struggere un elicottero Q. Se 
sei a corto di energia, recupera 
il giubbotto antiproiettile. In¬ 
quadra l’elicottero con la mini¬ 
gun ed investilo con una raffi¬ 
ca di almeno tre secondi per 
sbarazzartene. Se hai optato 
per il lanciarazzi, ti serviranno 
tre raffiche per abbatterlo. 
Aspetta che si avvicini per spa¬ 
rargli... e goditi la sequenza fi¬ 
nale. 

NOTA: sbloccherai nuove op¬ 
zioni nella modalità Multigio- 
catore, oltre ad un nuovo ve¬ 
stito che ricorda una stella del 
rock... 
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CoNSiQLi DI Base. 

Coste di Attica. 

Citta’ di Maratona ... 

Tenjpio di Elio. 

Caverne dell’Oliivipo 

Qli Inferi. 

Abissi del Tartaro .... 

TeNIPIO di PeRSEFONE .. 

R^adura di Persefone . 
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CONTROLLI 


A: Attacco potente 
■: Attacco leggero 

#: Presa/Azione 
K: Salto 


Cenere: AVVENTURA 
Prociuttore: SONY 
Prezzo: ^39,90 
Lingua: ITALIANO 
Ciocatdfi: 1 


Movimento 




Se vuoi AIUTARE Kratos a 

SOPRAVVIVERE V 

ALLA SUA prima AVVENTU^PsU PSPI 

TUTTO CI CHE TI OCCORRE/ 

OLTRE AL FAVORE DEQLÌ DeI, ° 

UNA qUIDA come: questa, in CUI^S 
TROVERAI ELENCATE TUTTE LE * ^ • 1 

STRATEQIE « A 

PER SCONflQQERE I BOSS FINALI, LA^ 
COLLOCAZIONE DEI FORZIERI NASCESTI 
LE SOLUZIONI DEQLI È NiqM» ^-^ 

E MOLTO ALTRO 














ir» I tri ' 


ONsiGLi Df Base 



Potrai adottare diversi stiii di coiti* 
battimento: difensivo, proteggendo¬ 
ti con il tasto L, oppure offensivo, uti¬ 
lizzando le combo o semplicemente 
lanciandoti in violenti corpo a corpo 
(in questo caso dovrai solo premere 
il tasto •). All’inizio, ti consigliamo 
di utilizzare soprattutto queste com¬ 
bo: ■,■, A o ■, ■, ■. Man mano 
che procederai nell’avventura, potrai 
ottenere nuove armi e potenziare 
quelle che già possiedi, acquisendo 
nuove mosse e abilità. 


Esistono tre tipi di Sfere: rosse, verdi 
e azzurre. 

SFERE ROSSE: servono per potenzia¬ 
re le armi e le protezioni. Per farlo, è 
sufficiente accedere al menu princi¬ 
pale premendo il tasto Start. Per ogni 
potenziamento sarà richiesto un de¬ 
terminato numero di Sfere, che po¬ 
trai ottenere eliminando i nemici, 
rompendo gli oggetti che troverai 
lungo il cammino e aprendo i forzieri. 
SFERE VERDI: servono a recuperare 
energia. Potrai ottenerle uccidendo i 
tuoi alleati o, molto più di rado, eli¬ 
minando i nemici o, ancora, aprendo 
i forzieri. 

SFERE AZZURRE: servono a riempire 
la barra di energia magica. Potrai ot¬ 
tenerle eliminando gli avversari e 
aprendo i forzieri. 


Durante II gioco, avrai la possibilità di 
incrementare di quando in quando la 
tua barra di energia. Per farlo, avrai 
bisogno degli Occhi di (ìorgone, che 
solitamente si trovano nascosti nei 
forzieri. Alcuni saranno individuabili 
piuttosto facilmente, mentre altri sa¬ 
ranno piuttosto ben nascosti. Non 
preoccuparti, però, perché In questa 
guida ti spiegheremo come ottenerli 
tutti, in modo da incrementare al 
massimo la barra di energia di Kra- 
tos. Perché la barra aumenti di un li¬ 
vello, occorre raccogliere cinque Oc¬ 
chi di Gorgone. 


Nel corso dell’avventura, aprendo al¬ 
cuni forzieri, troverai le Piume di Fe¬ 
nice, utili per incrementare la barra 
di energia magica di Kratos. Come 


per gli Occhi di Gorgone, dovrai rac¬ 
coglierne cinque per incrementare la 
barra di un livello. Anche in questo 
caso non dovrai preoccuparti, perché 
ti forniremo l’esatta posizione di cia¬ 
scuna di esse, in modo che Kratos 
giunga allo scontro finale compieta- 
mente potenziato. 


Le Sfere rosse che raccoglierai nel 
corso del gioco saranno conteggiate 
nel menu principale e, come già sai, 
serviranno per potenziare le tue ar¬ 
mi e le tue protezioni. Ad esempio, 
quando otterrai lo Scudo del Sole, 
potrai potenziarlo diverse volte per 
ottenere nuove mosse e una mag¬ 
giore capacità di difesa. Non dimen¬ 
ticare di controllare II menu dei po¬ 
tenziamenti ogni volta che trovi un 
nuovo oggetto. 
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I nviato dagli Dei sulle Coste di 
Attica, Kratos inizia la sua av¬ 
ventura combattendo contro i 
persiani nelle fila dell’esercito gre¬ 
co. Per sapere come volgere a tuo 
favore le sorti di questa battaglia, 
ti forniremo alcuni consigli da te¬ 
nere bene a mente. La prima cosa 
da fare, una volta preso il control¬ 
lo del personaggio, è eliminare 
uno a uno tutti i soldati persiani 
O- Al termine di questo primo 
combattimento, la telecamera ti 
mostrerà cosa dovrai fare subito 
dopo. Avvicinati alla balista che si 
trova nell’angolo superiore sini¬ 


stro, premi il tasto •o e inclina il 
pad analogico verso il basso, così 
come ti viene indicato sullo scher¬ 
mo. Dopo il breve intermezzo, 
compariranno alcuni altri soldati, 
dei quali potrai disfarti piuttosto 
facilmente. Se vuoi fare in fretta, ti 
conviene avvicinarti a ognuno di 
essi e premere il tasto •. 

Non appena li avrai eliminati, 
scendi al piano inferiore dal buco 
nel pavimento ed elimina qualche 
alleato che si trova nella sala per 
recuperare energia O. Distrug¬ 
gendo gli oggetti che si trovano 


intorno a te potrai recuperare un 
po’ di Sfere. Ora avvicinati alla 
porta e premi ripetutamente il 
tasto • per aprirla. Assisterai a 
un breve filmato e dovrai affron¬ 
tare un enorme Ciclope. Per libe¬ 
rarti di lui, premi ripetutamente il 
tasto • O e assisterai a un’altra 
scena in cui sarà qualcun altro a 
infliggere il colpo di grazia al tuo 
avversario: il Basilisco. È giunto il 
momento del tuo primo (e più 
semplice) scontro con il boss di 
questo livello. 

(VEDI BOSS: BASILISCO) 

Dopo aver eliminato il Basilisco, 


cune Sfere, mentre sulla sinistra 
troverai il forziere con il primo Oc¬ 
chio di Gorgone. Approfitta del 
punto di luce di fronte alla porta 
per salvare la partita. Quando 
avrai finito, torna indietro fino 
all’ariete sulla spiaggia e posizio¬ 
nati accanto a esso. Azionalo con 
il tasto • per aprire il portale O- 
Una volta che sarai passato 
dall’altra parte, raggiungi rapida¬ 
mente gli arcieri e liberati di loro 
prima che ti colpiscano con le 
frecce. Quando avrai fatto piazza 
pulita, premi il tasto • e aziona la 
ruota per aprire la porta successi¬ 
va. Quando sarà completamente 
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Aimi: Lame del Caos 


Kratos potrà distrarsi per un po’ dalle sue preoccupazioni partecipando 
a questo minigioco alquanto "particolare". Avvicinati alle schiave e 
premi il tasto • per cominciare. Per portare a termine il minigioco devi 
semplicemente riprodurre correttamente la sequenza di tasti che ti 
viene illustrata sullo schermo. Se riuscirai a soddisfare le esigenze delle 
schiave, otterrai una montagna di Sfere rosse. Inoltre, potrai rifare il 
gioco tutte le volte che vorrai... Non è indispensabile portare a termine 
il "compito” ai fini del gioco, tuttavia molto probabilmente ti sarà im- 

senza completarlo! 


solo dopo rivolgi la tua attenzio¬ 
ne al grassone. Colpiscilo alle i 

spalle per infliggergli più danni 
possibile e ottenere qualche Sfe¬ 
ra verde. Per evitare! suoi attac¬ 
chi usa il doppio salto. 


AtìKOII EU' nVOSUl: Attacchi 
fisici con le spade e onda es¬ 
plosiva. Con la magia può evo¬ 
care il demone del fuoco. 


Sminili: Per prima cosa elimina i |uiCKTIME: È un po’ più com 
saldati persiani che accorrono, e plicato del precedente. 


I^sssibile staccarti dal pad analogico 


y Gorgone Q. Continua a salire e otterrà la magia Efreet. Usa le 

^ rompi la parete di legno per rag- Sfere rosse in tuo possesso per 

|b giungere la zona più alta della cit- potenziare la magia appena ot- 

p tà. Elimina i soldati sui tetti degli tenuta e sperimenta il nuovo po- 

0 edifìci e dirigiti verso sinistra per tere sulle porte della sala. En- 

W aprire un altro forziere contenen- traodo nella porta di destra, 

^ te delle Sfere. Ora prosegui verso potrai partecipare a un... interes- 

destra e attraversa lentamente la sante minigioco, 
trave di legno. Apri la porta e po- (VEDI MINIGIOCO: LE SCHIAVE) 
trai assistere a un filmato che ti 

introdurrà allo scontro con il ge- Entra nella porta sulla sinistra, 
nerale dei persiani. salva la partita e prosegui dalla 

• (VEDI BOSS: GENERALE PERSIANO) porta in fondo Q- Ti troverai su 

una sorta di ponte, dove il Basilis- 

^ Al termine dello scontro, assiste- co cercherà di colpirti con il suo 
' rai a un altro filmato in cui Kratos soffio infuocato. Per prima cosa. 


elimina i soldati che ti attaccano e 
togli la scala di legno appoggiata 
al ponte. Quando la strada sarà li¬ 
bera, avvicinati alla balista e pre¬ 
mi il tasto • per mirare verso il 
Basilisco, poi inclina immediata¬ 
mente il pad analogico verso il 
basso e scaglia la freccia per col¬ 
pire il mostro 0. Ora non ti resta 
che aprire la porta in fondo e sali¬ 
re in cima alla scaletta per aprire i 
forzieri e raccogliere varie Sfere e 
una Piuma di Fenice. 


ruotare il pad analogico per far 
scendere la piattaforma. Al plano 
inferiore, dovrai scontrarti con un 
Ciclope. Essendo così grande, i 
suoi movimenti sono un po’ più 
lenti di quelli di un avversario 
normale. La migliore tecnica da 
adottare è schivarlo e approfitta¬ 
re del momento in cui sì risolleva 
per colpirlo. Per ridurre ulterior¬ 
mente la sua barra di energia, 
puoi anche utilizzare il potere 
magico appena acquisito. Quan¬ 
do la sua barra di energia si sarà 
sufficientemente ridotta (ossia 
quando comparirà un’enorme 


Avanza fino al centro della stanza 
e, tenendo premuto il tasto •, fai 
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» icona raffigurante il tasto • sulla 
sua testa), potrai finirlo • ese¬ 
guendo la sequenza di tasti ri¬ 
chiesta. Per recuperare energia, 
elimina i soldati greci che 


compaiono di tanto in tanto vici¬ 
no al Ciclope. Dopo averlo scon¬ 
fitto, si aprirà la porta sulla destra. 
Entra ed elimina tutti gli arcieri, 
poi cerca lungo il versante sinistro 
di questo livello per recuperare 
un altro Occhio di Gorgone e 
qualche altra Sfera. Osservando 
la porta vicino al salvataggio suc¬ 
cessivo noterai 


che il muro al di sopra di essa è di 
un colore diverso da quello delle 
altre pareti 0. Arrampicati sul 
muro, elimina i soldati persiani e 
togli le scale da entrambi i lati del 
ponte affinché non salgano altri 
nemici. Fatto questo, salta sul 
tetto sul quale sono appostati gli 
arcieri e liberati di loro. Apri il for¬ 
ziere per ottenere una Piuma di 
Fenice e alcune Sfere. Ritorna sul 
ponte e sfonda la parete sulla 
destra per raggiungere una leva. 


la cassa di legno che si trova nella ^ 
zona successiva per aprire la por- 
ta sulla sinistra. Dovrai semplice- I 
mente trascinarla fino alla piatta- * 
forma a pressione sul pavimento. i| 
A questo punto potrai raccogliere Si 
il cadavere dello schiavo che ve- 2 
drai sul pavimento e depositarlo g 
sulla piattaforma oltre la porta 0. h 


Nella zona successiva, salva la 
partita e apri il forziere per otte¬ 
nere un’altra Piuma di Fenice, poi 
attraversa la porta alla fine del 
corridoio e preparati allo scontro 
con il boss finale. 

(VEDI BOSS: BASILISCO 2) 


Azionala e potrai raggiungere il 
piano inferiore 0, dove ti atten¬ 
dono alcuni soldati. Eliminali e at¬ 
traversa la porta successiva. Fai 
ancora piazza pulita dei nemici e 
raccogli tutte le Sfere che trovi. 
Quando sarai rimasto da solo, usa 


Al termine di questo combatti¬ 
mento assisterai a un filmato al 
quanto inquietante. 
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A l termine del filmato 0> no¬ 
terai che la nuova ambienta¬ 
zione è piuttosto diversa dalla 
precedente. A partire da questo 
2| momento, i nemici che dovrai af¬ 
frontare saranno decisamente più 
ostici da sconfiggere, perciò non 
lanciarti a testa bassa contro di 
loro e cerca di usare un minimo di 
strategia. 

Quando avrai ripreso il controllo 
di Kratos, apri il forziere che si 
trova proprio accanto a lui per ot¬ 
tenere una Piuma di Fenice e poi 
lasciati cadere dalla parete di de¬ 
stra. Ti ritroverai su una piattafor- 
^ ma con un altro forziere pieno di 
Sfere rosse. Dopo averle raccolte, 
aggrappati alla parete di sinistra e 
* continua a scendere. Una volta di 
sotto, salva la partita ed entra nel- 
^ la casa sulla destra distruggendo 
la parete di legno. Non appena lo 
avrai fatto, vedrai una specie di 
fantasma in armatura. Eliminalo e 
prendi la porta che si è appena 


sbloccata O- Rompi la parete di 
legno O che si trova proprio di 
fronte a Kratos e potrai aprire due 
forzieri pieni di Sfere, poi prose¬ 
gui dal percorso che si apre sulla 
sinistra. Appena sarai uscito, tro¬ 
verai altri fantasmi in agguato. Eli¬ 
minali O od entra nella prima ca¬ 
sa sulla destra, dove troverai un 
forziere contenente altre Sfere. 
Man mano che avanzerai per le 
strade della città sarai attaccato 
da un'orda di nemici dopo l’altra. 
Uccidili tutti ed entra nella casa 
che si trova oltre la stradina sulla 
sinistra per recuperare delle Sfere 
da un altro forziere. 

Prosegui fino alla fine del percor¬ 
so e, prima di utilizzare la cassa di 
legno, vai a dare un’occhiata sulla 
sinistra: potrai recuperare un al¬ 
tro Occhio di Gorgone 0. Ciò che 
devi fare ora è utilizzare la cassa 
di legno per dissolvere la nebbia 
e poter andare avanti. Accosta la 
cassa alla porta in fondo e apri 




quest’ultima usando il tasto • 0 
Nella zona successiva della città 
dovrai affrontare un nuovo tipo di 
nemico. Si tratta di una specie di 
sirena che cercherà di stordirti 
con il suo “canto". Sbarazzati di 
lei e delle sue compagne nel mi¬ 
nor tempo possibile, magari ef¬ 
fettuando qualche combo mas¬ 
siccia, avvicinati alla ruota che si 
trova sulla destra dello scenario e 
girala, in modo tale da chiudere la 
porta e interrompere II flusso di 
nemici che sbucano dalla nebbia. 
Quando sarai rimasto solo, apri il 
forziere sulla sinistra (rispetto al 
punto da cui sei entrato) e potrai 
raccogliere il quinto Occhio di 
Gorgone, ottenendo finalmente il 
primo potenziamento per la barra 
di energia di Kratos. 

Prosegui lungo il percorso di de¬ 
stra ed elimina gli arcieri, poi torna 
di nuovo nella zona in cui hai in¬ 
contrato le sirene. Raccogli la tor¬ 
cia dalla statua 0 e raggiungi il 



carro che si trova alla fine di que¬ 
sta zona per dargli fuoco. Prima di ^ 
proseguire nella nebbia, apri il for- 1^ 
ziere e raccogli le Sfere. Ora dai 
fuoco al carro per dissipare la neb- ^ 
bia ed esamina la zona sulla sìni- | 
stra. Vi troverai un arciere appo¬ 
stato. Eliminalo e apri i due forzieri 
per raccogliere le Sfere. Procedi 1 
utilizzando sempre il carro e trove- ^ 
rai, un po’ più avanti sulla destra, 
un altro nemico e un altro baule 
con una Piuma di Fenice 0. Quan¬ 
do l’avrai raccolta, la barra di ener- ^ 
già magica di Kratos diventerà più 
lunga di un livello. 


Prosegui fino alla fine del percor¬ 
so e sbarazzati del nuovo nemico 
che sbucherà dalla nebbia. Per 
eliminarlo rapidamente, utilizza 
le combo delle Lame del Caos 0. 
Una volta sconfitto l’avversario, 
prosegui sulla destra, apri i for¬ 
zieri per raccogliere le Sfere ed 
esci dalla parete squarciata per 
salvare la partita. 
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Q uando sei pronto, attra¬ 
versa il ponte che conduce 
all interno del tempio. Dalla par¬ 
te opposta dovrai affrontare al¬ 
cuni nemici. Eliminali e prendi il 
percorso sulla destra. Presto ve¬ 
drai una parete sulla quale è pos¬ 
sibile arrampicarsi 0. Aggrap¬ 
pati, salta da un muro all’altro 
dirigendoti verso sinistra e 
raggiungerai il cortile del 
g tempio, dove potrai assi- 
f stere a un filmato. 


e si aprirà un’altra porta. Prima di Sul lato sinistro della sala trove- I 

scendere di nuovo verso l’ingres- rai un altro forziere contenente * 

so del cortile, torna nella zona da altre Sfere con cui potenziare le % 

cui sei entrato e scendi le scale armi. Leggi il manoscritto che si h 

sulla destra per raccogliere trova al centro della sala e sposta 2 

un’altra Piuma di Fenice da un le statue per rivelare le leve che ^ 

forziere. aprono le porte lungo i due lati ||i 

Q. Entra prima in quella di de- 4 
Torna nel punto in cui si trova il stra, elimina i soldati demoniaci i 

raggio luminoso e salva di nuovo che compaiono al centro della p 

la partita, poi procedi verso la sala e aziona la leva. Torna alla g 

porta che si è aperta quando hai sala precedente ed entra nella ^ 

azionato la leva del piano inferio- porta di sinistra. Alla fine del cor- ^ 

re. Lungo la strada, sarai assalito ridoio troverai un punto di salva- 9 

da alcuni fantasmi O- Ogni volta taggio. Usalo e imbocca la porta 9 

che ne eliminerai uno ne sbucherà che hai aperto con la leva. Una eI 

un altro, fin quando, a un certo volta entrato nella sala circolare, n 

punto, non finiranno. Oltrepassa apri il forziere per raccogliere 
la porta, elimina un ultimo mostro una Piuma di Fenice. ^ 

e aziona un’altra leva. Esci e rag¬ 
giungi di nuovo la parte superiore Prosegui fino alla piattaforma 
del cortile, dove questa volta po- centrale e rompi i blocchi di sicu- 
trai aprire la porta in fondo. Per rezza che si trovano sui lati Q. 


Esaminando la zona 
. della fon 

L tana, 

nell’an¬ 
golo a 
sinistra 
troverai un 
forziere conte¬ 
nente un Occhio di Gorgone O, 


mentre nella zona sulla destra farlo, premi il tasto • e fai ruota- Non appena avrà inizio la disce- 



della fontana potrai aprirne un 
altro contenente delle Sfere. Ora 
entra nella sala che si trova in 
fondo a quest’area, salva la par¬ 
tita e aziona la leva per aprire la 
porta. Oltrepassata la porta, ti ri¬ 
troverai in un'altra zona del cor¬ 
tile In cui ti attendono alcuni ne¬ 
mici. Eliminali e scendi le scale 
sulla sinistra. Liberati degli altri 
avversari che ti si faranno incon¬ 
tro O e prosegui verso sinistra. 

Troverai un’altra leva. Attivala 


re il pad analogico Q. Una volta sa, sbucheranno vari nemici che 
all'Interno del tempio, avanza dovrai eliminare uno per uno. Al¬ 
lungo il corridoio sulla sinistra, la fine comparirà un nuovo tipo 


apri II forziere sulla destra e rac- di avversario. Si tratta di una sor- 
cogli le Sfere, poi prosegui. Alla ta di demone in armatura, che 
fine del corridoio troverai una sa- potrai eliminare solo dopo aver 
la. Qui sarai attaccato da alcuni distrutto il suo scudo, che lo pro¬ 
nuovi nemici, piuttosto semplici tegge completamente dai tuoi 
da sconfiggere. Si tratta di una attacchi. Per farlo, usa la combo 
strana specie di uccelli demonia- ■, ■, A oppure usa la magia, 
ci, simili a Gargoyle, da stermina¬ 
re semplicemente con una combo Quando lo avrai ucciso, scendi 
Ciclone del Caos (L-*-H). dalla piattaforma e raccogli le 






IO 
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o tif.n» premito 


Sfere dai forzieri, poi saii ie scale 
e prosegui fino alla sala successi¬ 
va. Non appena sarai entrato, la 
porta si chiuderà dietro di te. 
Avanza verso sinistra e apri altri 
due forzieri contenenti delle 
Sfere, poi premi il tasto • vicino 
alla colonna Q- Prosegui fino al¬ 
la piattaforma centrale e fai at¬ 
tenzione al filmato: sembra che il 
Dio del Sole in persona abbia bi¬ 
sogno dell’aiuto di Kratos. 


Quando avrai ripreso il controllo 
di Kratos, cerca il punto luccican¬ 
te sul pavimento e premi il tasto 
• per far cadere l’altra colonna. 
Prosegui lungo il corridoio che 
circonda la piattaforma e apri un 
forziere contenente delle Sfere e 
un altro contenente un Occhio di 
Gorgone. Ora segui le scale e 
raggiungi un’altra sala. Anche 
qui troverai un oggetto luccican¬ 
te al centro. Tuttavia, prima di 
toccare alcunché, avvicinati alle 
scale sulla sinistra e, prima di sa¬ 
lire, apri il forziere con le Sfere. 
Sali le scale ed entra nella sala 
circolare per raccogliere varie 
Sfere e un Occhio di Gorgone dai 
tre bauli Q. Torna al piano di 
sotto e colpisci il trono di pietra 
fino a che non si sarà rotto, rive¬ 
lando lo Scudo del Sole. 

(VEDI EQUIPAGGIAMENTO: LO 
SCUDO DEL SOLE) 


dovrai occuparti di alcuni nemi¬ 
ci. Dopo averli eliminati tutti, 
usa lo scudo sulla porta per usci¬ 
re dalla zona. Salva la partita e 
sali le scale. Ti ritroverai ancora 
una volta nella zona iniziale del 
tempio. Elimina i nemici nella 
zona circolare superiore ® e usa 
lo scudo sulla luce al centro del¬ 
lo scenario. 


Scendi dalla rampa e spingi le 
statue che si trovano in quest’al- 
tra sala fino a farle coincidere 
con i segni luminosi sul pavi¬ 
mento per attivare una specie di 
meccanismo. Tira la maniglia 
con il tasto • per aprire le scale, 
poi entra rapidamente nell’aper¬ 
tura sul lato sinistro delle scale 
stesse 0. Giunto nella nuova zo¬ 
na, esamina l’angolo opposto a 
quello da cui sei arrivato e trove¬ 
rai un’altra Piuma di Fenice in un 
baule. Trascina le statue che si 
trovano in questa sala in modo 
che il raggio di luce arrivi al cen¬ 
tro della parete. 


Fatto questo, sali sulla piattafor¬ 
ma, carica lo Scudo con il tasto L 
e premi ripetutamente il tasto •. 
Quando sei pronto, esci da que¬ 
sta zona, sali sui gradoni ed entra 
nella porta sulla sinistra per recu¬ 
perare il contenuto di due forzie¬ 
ri. Ispeziona la statua del cavallo 
e assisti al filmato. Il primo de¬ 
striero è libero! Scendi le scale. 


Quando avrai raccolto lo scudo. 


prendi il corridoio e, giunto nella 
sala successiva, apri il forziere 
sulla destra per raccogliere un 
altro Occhio di Gorgone. Avanza 
sulla sinistra e attraversa il porta¬ 
le dimensionale che ti condurrà 
in un’altra zona del tempio. 






SCUD© DEI] 


Grazie allo Scudo del Sole non solo potrai proteggerti dagli attacchi fi¬ 
sici, ma potrai anche deflettere e rispedire al mittente gli attacchi magi¬ 
ci dei tuoi avversari. Quest’ultima opzione sarà disponibile solo dopo 
aver ottenuto il Fuoco primordiale, più avanti. Tieni presente che, per 
proteggerti pienamente da un attacco, dovrai aspettare che il nemico 
abbia scagliato il suo colpo. Per infliggere più danni possibile ai boss di 
fine livello, in molti casi sarà necessario padroneggiare la tecnica per ri¬ 
flettere i colpi, perciò farai bene a esercitarti contro gli avversari nor¬ 
mali ogni volta che ne avrai l’occasione. Questo oggetto ti servirà inol¬ 
tre per sbloccare alcune porte del Tempio di Elio. 


Hai lo 

Scrixj DEI Soi e 
















D opo aver salvato la partita, Arriverai su un'altra piattaforma 
tuffati in acqua e nuota fi- e potrai recuperare la Lancia di 
no alla sponda sulla destra. Qui Tritone, un oggetto che permet- 

potrai recuperare un altro Occhio te di respirare sott’acqua. Lascia- 
di Gorgone da un forziere Q- A ti cadere in acqua (in questo mo- 
questo punto la barra di energia do tornerai indietro molto più 
di Kratos aumenterà di un altro rapidamente che non rifacendo il 
livello. Torna in acqua e nuota percorso a ritroso) e immergiti 
ora verso la zona di destra, dove per familiarizzare con il nuoto 
troverai altri due forzieri pieni di subacqueo. 

Sfere. 

Nella zona presso il punto di sal- 
Dopo aver raccolto tutti gli og- vataggio, sott’acqua, vedrai due 
getti interessanti da questa zona, forzieri adagiati sul fondale, 
nuota verso la zona sulla sinistra Aprili e potrai recuperare un po’ 
e arrampicati sulla piattaforma di energia e qualche Sfera rossa 
che troverai vicino allo specchio per potenziarti. Ora nuota verso 
d’acqua. È diversa dalle altre la zona sulla destra del lago, do- 
perché ci sono due torce appese ve troverai una grata semidi¬ 

strutta. Carica con il tasto R e fai 
in modo che Kratos esegua uno 
Scatto contro la grata, che si 
aprirà completamente O- Ora 
dovrai solo immergerti nella 
grotta e cercare l’uscita. A metà 
strada troverai due bauli: uno 
contiene delle Sfere, mentre l’al¬ 
tro contiene una Piuma di Feni¬ 
ce. Dopo aver rotto le varie gra¬ 
te, aziona la leva che si trova in 
fondo e riemergi in superficie. 

Al termine della scena in cui la Salva la partita e, quando sei 
Dea Eos ti spiega che la Terra è in pronto, arrampicati di nuovo sul- 
pericolo, scendi nel fiume e, arri- la parete e questa volta prendi il 
vato alla zona in basso. Immergi- percorso sulla sinistra, come ti 
ti per raggiungere II forziere mostrerà la telecamera. Apri la 

contenente l’Occhio di Gorgone. porta e preparati ad affrontare 

Te ne restano altri quattro, prima _ 

che la barra di Kratos raggiunga 
la massima potenza. 


un nuovo avversario, un mostro flesso dello scudo. Dovrai preme- 5 
molto simile al Minotauro. Fai re L subito prima che il raggio si 2 

molta attenzione ai suoi attacchi abbatta su Kratos O- Al termine ^ 

con la spada, ma soprattutto alle della prova delle statue otterrai ||i 

sue cariche. Cerca di schivare i la Luce dell’Alba. Si tratta di un 4 

suoi colpi saltando o rotolando potere magico che ti permetterà P 

dalla parte opposta e poi attacca di lanciare attacchi dalla distanza p 

con la magia 0 con la combo Ci- al costo di una modica quantità J 

clone del Caos (aria). Quando di potere magico. Per poter ^ 

vedrai l’icona • sulla sua testa, avanzare dovrai testare la tua * 

potrai dare inizio al QTE con cui nuova abilità abbattendo tutti! { 

infliggergli il colpo di grazia O- nemici che spunteranno nelle al- J 

cove che ospitavano le statue. ^ 

Al termine dello scontro, fai gira- Semplicemente premi R ■ per || 

re la ruota per azionare il ponte e scagliare le sfere di fuoco Q. ^ 

apri la porta che si trova dall’altra ^ 

parte. Partirà un filmato in auto- Quando li avrai eliminati tutti po- 
matico in cui conoscerai Eos, la trai andare avanti. Per prima co- 
Dea dell’alba, che ti racconterà la sa, entra nel buco lasciato dalla 
storia di Elio O- statua sulla destra per recupera¬ 

re un po’ di Sfere da due forzieri. 
Quando avrai ripreso il controllo Prosegui ora verso l’apertura sul- 
del personaggio, tuffati nelle ra- la sinistra per aprire un forziere 
pide e, dopo aver raccolto il con- contenente una Piuma di Fenice. ^ 

tenuto del forziere sommerso. Infine, apri la porta e liberati dei ^ 

preparati ad affrontare altri sol- soldati che trovi sulla piattafor- 
dati demoniaci. ma Q. A questo punto, non ti re- ' 

(VEDI OCCHIO DI GORGONE: sterà che tuffarti in acqua e ritor- m 

FORZIERE NASCOSTO!) nare alla porta dalla quale sei & 

entrato in questa zona. ^ 

Una volta che ti sarai liberato di 2 

loro, salva la partita ed entra nel- Attiva la luce della piattaforma e |5 

la sala successiva per raccogliere vedrai comparire una scia lumi- w 

il Fuoco primordiale. Ora potrai nosa, che si rivelerà essere un 9 

respingere gli attacchi magici du- ponte man mano che ci cammi- '' 

rante i combattimenti. Liberati nera! sopra. Dalla piattaforma ^ 

degli argonauti utilizzando il ri- centrale, prendi il percorso sulla 
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sinistra e apri la porta in fondo. 

Ti ritroverai in una sala circolare. 
Apri ia porta sulia sinistra, oltre il 
secondo ponte luminoso, scendi 
le scale e attiva la piattaforma 
centrale, che ti condurrà al piano 
superiore. Nel corso di questa 
operazione dovrai affrontare va¬ 
ri nemici che salteranno fuori 
dalle tenebre. Si tratta di strani 
uccelli, simili ad Arpie, che si 
possono eliminare facilmente 
con la combo Ciclone del Caos. 
Una volta di sopra, apri i forzieri 
per raccogliere altre Sfere, poi 
prendi le scale. Arrivato nel cor¬ 
tile esterno Q potrai salvare la 
partita e raccogliere dal forziere 
una Piuma di Fenice. Attraversa 


destro e apri il forziere conte¬ 
nente le Sfere. Ora aziona la le¬ 
va centrale e vedrai comparire 
un raggio di luce che potrai diri¬ 
gere nella direzione che preferì 
sci. Fai in modo che il raggio ar¬ 
rivi sulla seconda porta sulla 
destra e poi subito sulla secon¬ 
da porta sulla sinistra 0, così 
da liberare una statua con lo 
scudo orientato verso sinistra. 


Nota che in realtà hai semplice- 
mente spostato le statue di una 
posizione in senso orario. 


Entrando, sulla destra, troverai 
un forziere contenente un Occhio 
di Gorgone 0. Trascina la statua 
fino alla piattaforma luminosa 
sul pavimento e colpiscila con la 
spada fino a che non si sarà rotta. 
Ora non ti resta che salire sul pie¬ 
distallo della statua e caricare lo 
Scudo del Sole in modo da atti¬ 
vare l’interruttore della statua 
stessa. Arrampicati sulla parete 
ed esamina l’Interruttore per li¬ 
berare il terzo destriero. 


Quando tutte le statue saranno 
al proprio posto, comparirà una 
specie di interruttore centrale. 
Dirigi su di esso il raggio lumino¬ 
so e corri verso la piattaforma 
che si trova di fronte alla statua 
del cavallo. Non ti resterà che far 
caricare a Kratos lo Scudo del 
Sole per dirigere un raggio sulla 
statua. Fatto questo, premi l’in¬ 
terruttore che comparirà sul pie¬ 
distallo e avrai liberato il secon¬ 
do destriero di Elio. 


Trascina la statua di fronte alla 
prima porta sulla sinistra e rivol¬ 
gi il raggio in questa direzione 
per far aprire la porta e liberare 
un’altra statua, che stavolta avrà 
lo scudo orientato verso destra 
0 Togli la prima statua e rim- 


Come puoi vedere, c’è una porta 
dietro il cavallo. Attraversala e ti 
ritroverai all’esterno. Scendi lun¬ 
go la parete che si trova più 
avanti a sinistra. Una volta a ter- 


Torna all’interruttore vicino 



la porta sfruttando il potere di piazzala con la seconda, poi illu- all’ingresso della sala ed esci. ra, dovrai combattere contro al- 

Elio e, prima di proseguire, rac- minala con il raggio per aprire la Scendi sulla piattaforma e ti ri- tri scagnozzi di Morfeo. Appro- 

cogli l’Occhio di Gorgone dal prima porta sulla destra. troverai di nuovo all’interno del fittane per accumulare sfere 

forziere che si trova in questa tempio. Avanza lungo il ponte rosse con le combo, e dopo aver- 

zona, sulla sinistra. Quando avrai liberato tutte le luminoso sulla sinistra e raccogli li sconfitti, prendi il percorso che 

statue, non dovrai far altro che le Sfere dal forziere, poi dirigiti conduce all’inizio del livello. 

All’ingresso appariranno altri metterle al proprio posto. È mol- al ponte che si trova in fondo ® Lungo la strada, sarai attaccato 

nemici da sterminare. Ricorda to semplice; basta posizionare la per recuperare un’altra Piuma di da vari altri nemici 0. Elimina 

che, per rompere lo scudo seconda statua che hai liberato Fenice. Ora dirigiti verso il ponte tutti gli assalitori e raggiungi le 

dell’avversario corazzato, è Im- sulla piattaforma che si trova di di destra, apri la porta e avanza statue dei tre destrieri per libera¬ 
prescindibile l’uso della combo fronte alla prima porta sulla de- lungo il corridoio. Apri il forziere re i destrieri e finire il livello. 

■, ■, A. Quando ti sarai libera- stra, poi trascinare la terza sta- con le Sfere che si trova sulla de- 

to di lui, occupati degli altri, ma- tua sulla piattaforma di fronte al- stra e sali le scale in fondo. Arri- Salva la partita e aziona le leve 

gari premendo il tasto • per ef- la seconda porta sulla sinistra. vera! in una sala simile a quella dei destrieri di Elio per attivare 

fettuare una bella presa. Colloca a questo punto la quarta in cui si trovava il primo destrie- la piattaforma centrale. Attiva 

Quando sarai rimasto solo, statua sulla piattaforma di fronte ro, in cui dovrai affrontare nuove l’interruttore luminoso e goditi 

avanza verso l’angolo superiore alla prima porta sulla destra 0. prove. l’avvincente filmato. 


















ìif Gli Inferi 


O TIENJ premito 


D opo aver ripreso il controllo 
di Kratos, raggiungi la parete 
in fondo e arrampicati fino a rag¬ 
giungere il tetto. Usa II tasto ■ per 
colpire le stalattiti e liberare il pas¬ 
saggio. Scendi e premi il tasto R per 
lasciarti cadere (puoi rompere le 
statue di pietra per ottenere un po’ 
di Sfere rosse). Salta sulla piattafor¬ 
ma di destra e aggrappati all’altro 
soffitto. Rompi le pietre per passa¬ 
re e lasciati cadere sulla piattafor¬ 
ma successiva, dove potrai racco- Arrivato in cima, dovrai affrontare 
> nuovi nemici. Si tratta di creature 

, simili alle sirene, ma con serpenti al 

posto del capelli. Le sorelle di Me- 
dusa0 sono in grado di tramutare 
in pietra chiunque incroci il loro 
sguardo. Incluso Kratos. In questo 
EirrMf A T)l caso,premi!tasti ReLperritorna- 

^ re al tuo stato normale. Per liberarti 
FENICE di loro, la cosa migliore da fare è 

^ utilizzare la magia Efreet insieme 

F OK,ZIE,R,E alle combo con il tasto A, ammes- 

NASCOST0 2 so che tu abbia potenziato le Lame 

Fai attenzione o potresti del Caos al livello 3. 

perderlo facilmente. Dopo aver 
sconfitto le priore due Medusa, 
oltrepassa la porta e scendi ag¬ 
grappandoti alla parete. 

Arriverai su una piattaforma. 

Salta sulla piattaforma a sinistra 
della prima e aggrappati al muro 
per non cadere. Alla fine del 
percorso troverai il forziere con 
la Piuma di Fenice. 


gliere una altro Occhio di Gorgone 
O e delle altre Sfere. Ritorna alla 
piattaforma precedente e prosegui 
fino alla fine del percorso. Ora non 
ti resta che saltare sulla parete in 
fondo e proseguire in alto sulla de¬ 
stra. Lungo la strada compariranno 
vari nemici, che potrai sconfiggere 
premendo il tasto ■ mentre scegli 
la direzione in cui colpire con il pad 
analogico. 


Salta dalle scale rotte dopo aver tos sarà finalmente completa, e tu 4 

sconfitto le Medusa e prosegui lun- non dovrai più preoccuparti di cer- i 

go il percorso verso la vasta zona care altri Occhi di (ìorgone. Tutta- p 

successiva. Non appena sarai en- via, se dovessi averne mancato uno g 

trato, la zona sarà sigillata e dovrai fino ad ora, ti sarà data la possibilità ^ 

affrontare alcuni soldati delle tene- di recuperarlo più avanti. ^ 

bre e vari Ciclopi. Se ti trovi in diffi- 9 

coltà e sei dotato di buona pazien- Quando avrai ripulito tutta l’area, 9 

za, sali sulla piattaforma in fondo dirigiti alla zona centrale dello sce- |j 

allo scenario e colpisci! nemici da nario e vedrai una specie di blocco M 

quella posizione. Nessuno ti potrà che, apparentemente, non può es- 
seguire O. sere raggiunto in alcun modo. Per ^ 

riuscirci, dovrai rompere la parete 
Dopo aver sconfitto tutti, cerca die- sulla destra. Spostalo O a destra e 

tro la colonna spezzata e troverai piazzalo sotto il forziere con le Sfe- 
un forziere pieno di Sfere rosse. re verdi, dopodiché montaci sopra 
Ora segui il percorso che si dirige per raggiungere la piattaforma su- 

verso destra. Nella zona successiva periore. Attraversa la cataratta ar- 
sarai attaccato da altri nemici, que- rampicandoti sulla parete e proce¬ 
sta volta più semplici da sconfigge- dendo verso destra. Arrivato ^ 

re. Utilizza il Ciclone del Caos per dall’altro lato, prima di scendere ^ 

eliminare rapidamente gli avversa- prova a eliminare! nemici che com- 
ri volanti e, quando avrai sconfitto paiono al piano inferiore. Puoi ap- ' 

tutti, rompi la parete in fondo a si- profittare della posizione in cui ti M 

nistra O- Per riconoscerla, non do- trovi per lanciare incantesimi con la & 

vrai fare altro che individuare quel- Luce dell’Aurora O- ^ 

la con il maggior numero di crepe. J 

Non appena avrai sfondato la pare- Scendi, salva la partita e apri il for- S 
te, sarai attaccato da una Medusa ziere con le Sfere che si trova ac- 9 

che cercherà di impedirti di aprire i canto alla parete di sinistra. Esci di 9 

forzieri. Conosci già la tecnica per nuovo nella zona in cui si trovavano 

sconfiggerla facilmente. Aprendo il i nemici e tira la colonna di destra. ^ 
forziere, la barra di energia di Kra- Torna al punto di luce per effettua- 


Segui la porta in fondo e avanza fi¬ 
no alle scale rotte. Prima di saltare, 
scendi sulla piattaforma in basso 
aggrappandoti alla parete. 

(VEDI PIUMA DI FENICE: 

FORZIERE NASCOSTO 2) 
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D opo il filmato, ritroverai Kra- 
tos in catene. Premi i tasti L e 
R alternativamente per liberarti 
O- Prima di proseguire, scendi a 
salvare la partita e a recuperare la 


quinta e ultima Piuma di Fenice da 
un forziere. A questo punto potrai 
intraprendere il tuo percorso attra¬ 
verso la “prigione”. Se più avanti 
dovessi trovarti in difficoltà, ricor¬ 
da che potrai sempre porre 
fine alle sofferenze di 
qualcuno del poveri 
dannati appesi 
alle pareti per 
recuperare 
energia. 





rm 




Avanza ora fino alla biforcazione 
e scegli il percorso di destra. A 
un certo punto sarai attaccato da 
alcuni nemici Q. Ricorda di pro¬ 
teggerti dagli attacchi premendo 
il tasto L prima di attaccare a tua 
volta, in modo da risparmiare un 
po’ di energia vitale. Recupera 
il contenuto del forziere, torna 
alla biforcazione e prendi l’altro 
percorso. Quando arriverai nella 
caverna, dovrai affrontare un 
nuovo gruppo di nemici. Eliminali 
tutti, segui il percorso sulla 
sinistra e apri la porta alla fine 
del corridoio. In questa zona, gli 
oggetti che si possono rompere 
per ottenere qualche Sfera in più 
sono le catene che trovi lungo i 
lati delle varie grotte Q. 

Nella zona successiva, elimina 
i soldati e attraversa II ponte 
fino a raggiungere il punto di 
salvataggio. Arrampicati sulla 
parete dietro di esso e avanza 
verso destra sterminando i nemi¬ 
ci man mano che sbucano dalle 
pareti. Arrivato in cima, dovrai 
affrontare altri nemici ancora. 
Eliminali tutti e apri i forzieri 
a destra e a sinistra della sala 
per raccogliere altre Sfere 


Ora trascina le statue che si 
trovano sui lati della sala fino 
ai segni sul pavimento O- In 
questo modo apparirà una ruota 
al centro. Falla girare e si aprirà 
l’ingresso di un passaggio segre- 0 
to. Segui il nuovo percorso fino 
alla fine e attraversa la porta. 
Entrando nella stanza successiva, | 
compariranno dei nuovi nemici 
da abbattere. Si tratta di mostri , 
simili al Minotauro incontrato 
prima, ma molto più massicci. 
Eliminali con l’aiuto della magia 0 
e delle combo e, quando avrai | 
finito, prendi la porta sulla 
sinistra, sali le scale e salva la 
partita. 

Noterai che nell’angolo a destra, 
la parete è di un colore curio¬ 
samente diverso O Mandala 
in frantumi per raggiungere la 
parte superiore della sala pre¬ 
cedente. Percorri la passerella ^ 
verso il basso per arrivare a un 
forziere contenente delle Sfere e 
poi ritorna alla parete sul fondo. 
Aggrappati al muro e attraver¬ 
sa la stanza fino all’altro lato. 

Qui troverai un’altra parete da 
distruggere Q e, dietro di essa, 
un forziere pieno di Sfere Rosse if 
e una leva. 
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Aziona la leva e lasciati cadere al 
j piano inferiore, poi dirigiti nella 
nuova zona. Raggiungi la sala 
j del trono dopo aver eliminato 
il gruppo di nemici. A questo 
9 punto, piazzati vicino al trono 
S e premi il tasto • per scagliarlo 
al piano di sotto con un calcio. 
Avrai a disposizione un bel cada¬ 
vere, che potrai raccogliere e 
spostare dove vuoi. Prima di fare 
alcunché, però, raccogli la Chiave 
del guardiano dalla zona destra 
della sala e apri i forzieri con le 
sfere sparsi un po’ dappertutto, 
sia sopra che sotto. Quando sarai 
pronto, scendi fino alla zona con 
il cadavere e collocalo sull’Inter¬ 
ruttore sul pavimento. In questo 
modo si aprirà un ponte che ti 
permetterà di raggiungere l’edi- 
. ficio di fronte. 


m 

I 
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Salva la partita prima di entrare 
^ nel Tempio di Zeus e apri i for¬ 
zieri con le Sfere. Una volta den¬ 
tro, riproduci la giusta sequenza 
di tasti per ottenere il Guanto di 
Zeus O e preparati a inaugurarlo 
con i guerrieri in armatura. Ti 
raccomandiamo di usare prima la 
magia di Efreet per distruggere 
^ le protezioni e solo dopo di col¬ 
pirli con il Guanto. 

(VEDI EQUIPAGGIAMENTO: 

IL GUANTO DI ZEUS) 

Una volta sconfitti i nemici, 
guarda se ci sono potenziamenti 


da effettuare, salva la partita 
e, appena sei pronto, torna alla 
sala precedente. Noterai che la 
parete in fondo brilla di una luce 
azzurrina. Usa il Guanto di Zeus 
per distruggerla e preparati a 
una piccola corsa. Non appena 
attraverserai l’apertura nella 
parete, si attiverà un muro pieno 
di punte che non ti permetterà 
di tornare indietro, a meno di 
non voler finire infilzato, e che ti 
costringerà a correre per salvarti 
la vita. Avanza rapidamente 
verso sinistra e arriverai alla sala 
delle statue, dove potrai ripren¬ 
dere fiato Q. Rompi le statue 
con il Guanto e raccogli le Sfere 
dal forziere nascosto dietro la 
statua di sinistra. Dietro la statua 
di destra si snoda il percorso che 
ti condurrà fuori da questa zona. 

Nella nuova area, dopo aver eli¬ 
minato i primi nemici, attraversa 
l’abisso passando dalla catena 
e arrampicati sulla parete fino 
a raggiungere il punto di salva¬ 
taggio O- Prosegui prendendo 
la porta sulla sinistra e lasciati 
cadere nella nuova sala. Non 
appena avrai toccato il pavi¬ 
mento, sbucherà un gruppo di 
nemici a intralciarti il cammino. 
Per prima cosa premi il tasto • 
vicino ai Gargoyle per eliminarli 
il più rapidamente possibile o, 
se preferisci, prova a ricorrere 
al Ciclone del Caos o alla magia 
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di Efreet. Dopo aver sconfitto 
questi nemici e il Ciclope che li 


di Zeus e si sbloccherà un’altra 
ruota. Fai girare anche quest’ulti- 


segue, apri il forziere con le Sfere ma e scendi dalla catena fino alla 
che si trova nell’angolo inferiore zona iniziale, 
destro e fai girare la ruota. Ora 

rompi la roccia azzurrognola Dopo aver eliminato i vari sol- 
sulla sinistra usando il Guanto dati, arrampicati sulla parete in » 






Questa nuova arirae più potente delle Lame, ma meno funzionale. Ti 
sarà molto utile, ad esempio, negli scontri con i nemici meno pericolo¬ 
si e con quelli particolarmente lenti. Tuttavia, contro quelli più agili e 
veloci potrebbe darti problemi, dal momento che, essendo molto pey 
sante, tende a rallentare un po’ i movimenti di Kratos, Ricorda che an¬ 
che il Guanto può essere potenziato con le Sfere rosse, e non preo¬ 
ccuparti, perché anche se questo oggetto si ottiene piuttosto avanti 
nel gioco, avrai la possibilità di potenziarlo completamente. In alcune 
zone troverai alcuni oggetti o porte che luccicano di un colore azzur¬ 
rino. In questi casi, dovrai ricorrere al Guanto di Zeus per distruggerli. 
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Caronte 


AiNI: Principalmente le Lame del 
Caos e lo Scudo del Sole. 

AmaNI KU'lVVEISftM: Caron¬ 
te ti attaccherà in tre fasi. Nella pri¬ 
ma cercherà di colpirti con la falce 
e lancerà delle sfere infuocate. 
Nella seconda lancerà lunghe 
fiammate e ancora sfere infuoca¬ 
te. Nella terza fase, colpirà il suolo 
provocando un’ondata a raggiera 
e lancerà ancora le sfere infuocate. 
StUUGII: Per cominciare, attac¬ 
calo con le Lame o con qualcuno 
dei tuoi incantesimi. Nella prima 
fase del combattimento, cerca di 
attaccarlo da lontano e di rispedi¬ 
re indietro le sfere di fuoco che ti 
lancia usando lo scudo. Nella se¬ 
conda fase, evita i suoi attacchi e 
aspetta il momento in cui ripren¬ 
de a scagliarti le sfere per poter¬ 
gliele restituire. Approfitta dei 
brevi momenti in cui è stordito 
per attaccarlo. Nella terza fase 


devi saltare per evitare l’onda ra¬ 
diante che lancia per tre volte, 
prima di tornare alla consueta 
tecnica delle sfere di fuoco. Tra 
una fase e l’altra, recupererà 
energia sui pilastri che si trovano 
sulla destra dello scenario. Dovrai 
rompere i tre pilastri, uno in ogni 
fase, prima di poterlo realmente 
sconfiggere, e ovviamente per 
farlo dovrai ricorrere al Guanto di 
Zeus. Dopo il primo QTE dovrai di 
nuovo deflettere le sue sfere in¬ 
fuocate per potergli infliggere il 
colpo di grazia. Ricorda che per 
rispedire indietro un attacco devi 
aspettare il momento esatto in 
cui l’avversario ti lancia la sua 
magia e premere il tasto L. 
Qukxtine: Ci sarà più di una se¬ 
quenza interattiva da affrontare 
nel corso di questo scontro. Se 
dovessi sbagliare dovrai ripetere 
l’intera operazione daccapo. 


» fondo. Nella nuova zona sarai 
attaccato da vari altri mostri. 
Questa volta si tratta di Medusa 
e soldati con armature infuocate 
0. Per eliminarli rapidamente 
una buona tattica è quella di uti¬ 
lizzare la magia Efreet, oppure 
di premere il tasto • vicino ai 
soldati per cercare di eliminarli 
in un solo colpo. Se non ci riesci, 
prova con le solite combo. Al 
termine di questo combattimen¬ 
to, comparirà un’altra ruota. 
Falla girare, in modo da far 
scendere un’altra piattaforma, 
quindi torna alla zona iniziale. 
Noterai che in fondo si può 
vedere uno dei Titani incatenati 
alla parete. Prosegui da quella 
parte passando per le piattafor¬ 
me che hai fatto cadere grazie 
alle ruote e attraversa la porta 
successiva. Continua lungo la 
piccola rampa e apri la porta. 
Non ti resterà che eliminare gli 


arcieri e proseguire dalla porta 
successiva sulla destra. 

Dopo il filmato, apri il forziere 
sulla destra e potrai fare incetta 
di Sfere 0. Aggrappati alla pare¬ 
te in fondo e arrampicati verso 
sinistra. Apri la porta e raccogli 
le Sfere dai forzieri, poi scendi 
dalla scaletta. Di sotto troverai 
altri forzieri e vari dannati che 
potrai uccidere per ripristinare 
un po’ dell’energia di Kratos. 
Torna alla parete dalla quale tl sei 
arrampicato, scendi per un breve 
tratto e prosegui verso destra. 
Alla fine, troverai ad attenderti un 
Minotauro e vari arcieri appostati 
sulle piattaforme che sporgono 
sull’abisso. Per proseguire, dovrai 
eliminare tutti. Non appena vi 
sarai riuscito 0, fai girare le due 
ruote che sono sui lati e vai sulla 
catena per raggiungere altri for¬ 
zieri e salvare la partita. 




26 


























W /I I I /^^ t\ t^M ^ 


M Oltrepassa le due porte successi- 

V ve e, dopo aver sconfitto un altro 
gruppo di nemici, aziona le leve 

E per rilasciare le catene e arram- 
K picati sulla parete in fondo. Ora 
M potrai appenderti al soffitto e 

V attraversare la porta a sinistra. 


latti). Arrivato a terra, avvicinati 
all’oggetto che brilla, premi il 
tasto • e percorri la catena. 


Caronte, una magia grazie alla 
quale potrai scagliare un attacco 
incendiario contro i tuoi nemici. 
Ma attento: questo attacco con¬ 
suma molto potere magico. 


Dopo il filmato, potrai speri¬ 
mentarlo con il gruppo di nemici 
che affollerà l’imbarcazione 
Eliminali, attraversa il ponte, 
apri il forziere e salva la partita. 


Dopo il filmato, aprì tutti i for¬ 
zieri e colpisci la parete In fondo 
usando il Guanto di Zeus. Ti 
troverai di nuovo nella sala delle 
lame e potrai scegliere se elimi¬ 
nare nuovamente tutti gli avver¬ 
sari (nel caso in cui, ad esempio, 
ti occorrano altre Sfere rosse per 
i potenziamenti) oppure uscire 
dalla porta sulla destra e diri¬ 
gerti all’imbarcadero. ' 

Quando avrai raggiunto ^ 

di nuovo la zona della f 

campana, rompi • ' 

la grata in 

fondo usando . 

il Guanto di • — 

Zeus per recu- r 
perare un po’ I 

di salute e di 

energia magica. 'r- 

Salva la partita ■ e 
attraversa semplicemente . 

la grata per avviare lo \ 

scontro con Caronte. \ 

(VEDI BOSS: CARONTE) | 


Aziona la leva che si trova sulla 
sporgenza ■, apri tutti i forzieri 
per raccogliere le Sfere e torna 
indietro. Passa dietro alla testa 
del Titano e aggrappati alla 
parete. Segui il percorso verso 
sinistra ed elimina i nemici che 
sbucano dalle ombre. Quando 
sarai sceso dalla parete, potrai 
nuovamente salvare la partita. 
Prima di proseguire, controlla di 
aver potenziato tutte le tue armi. 


Ora sali sulla piattaforma e gira 
m la manovella per spostarti sugli 
y Ingranaggi della prigione. Lungo 
^ la strada sarai attaccato da vari 
^ mostri, perciò cerca di eliminarli 
> il più rapidamente possibile, 

^ altrimenti la piattaforma su 
W cui ti trovi tornerà al punto di 
S partenza. Una volta raggiunta la 
piattaforma successiva, gira la 
manovella della seconda piat¬ 
taforma e arriverai alla fine del 
percorso (elimina rapidamente 
[ i nemici che cercano di ostaco- 


Dopo il combattimento 
riceverai un nuovo 
potere: la Collera di 
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TEMPI© DI 



A ll'ingresso del tempio, apri 
i forzieri situati su entrambi 
i lati della sala per raccogliere un 
po’ di Sfere. Prosegui verso la sala 
successiva, dove sarai attaccato da 
vari nemici O- Apri gli altri tre for¬ 
zieri e sali le scale. Dopo il breve 
intermezzo, la zona sarà letteral¬ 
mente invasa dai nemici. Ti racco¬ 
mandiamo di sbarazzarti innan¬ 
zitutto dei volti di Medusa sulle 
pareti, poiché se ti colpissero con il 
loro raggio pietrificante ti ritrove¬ 
resti in grave pericolo, con orde di 
nemici che tentano tutti contem¬ 
poraneamente di ridurti in mille 
pezzi. Tolte di mezzo le Medusa, 
usa la magia Efreet per eliminare 
gli altri avversari. Se sei a corto di 
potere magico, invece, usa il Guan¬ 
to di Zeus Q. 

Dopo aver fatto fuori tutti, prose¬ 
gui verso l’interno del tempio, apri 
i forzieri e salva la partita. Attra¬ 
versa la porta successiva e ti ritro¬ 
verai faccia a faccia con un nuovo 



tipo di nemici. Si tratta dei soli¬ 
ti Ciclopi, solo che questa volta 
avranno un'armatura molto più 
massiccia che li protegge. Avrai 
bisogno della magia di Efreet per 
distruggere la corazza e solo allora 
potrai cominciare a infliggere loro 
dei veri danni Q. 

Quando li avrai sterminati, toma 
indietro e salva la partita. Nella 
sala dei Ciclopi ci sono due porte. 
Prendi quella sulla sinistra, che ti 
condurrà verso altri forzieri con¬ 
tenenti delle Sfere. Quando avrai 
raccolto tutto, prosegui dalla porta 
di fronte. 

Sali le scale, apri la porta succes¬ 
siva e preparati ad attraversare 
un altro corridoio protetto dalle 
Medusa di pietra. La strategia che 
dovrai adottare è la stessa che hai 
usato nel corridoio precedente: eli¬ 
mina prima di tutto le Medusa sulle 
pareti e solo in seguito occupa¬ 
ti degli altri nemici. Puoi utilizzare 
la combo con il tasto ▲ delle Lame 
del Caos, oppure il Guanto O, per 
infliggere più danni possibile. Deci¬ 
di tu, ma in ogni caso, al termine 
dello scontro ti converrà tornare di 
nuovo indietro e salvare la partita. 
Esci dalla porta dall'altro lato del 



corridoio e preparati per un com¬ 
battimento piuttosto pericoloso. 
Dovrai affrontare alcuni Minotau¬ 
ro corazzati. La maniera miglio¬ 
re di distruggere le loro possen¬ 
ti armature è quella di utilizzare 
la magia Efreet potenziata al mas¬ 
simo O. 


Alla fine del combattimento, attra¬ 
versa la porta dalla quale è uscita 
Calliope e percorri il corridoio fino 
alla sala successiva. Ti ritroverai 
su una piattaforma con una ruota. 
Fai girare la ruota per cominciare 
a salire e fai attenzione alle pareti: 
ogni volta che ne vedi una di colo¬ 
re diverso, fermati e rompila con 
Il Guanto per ricevere varie Sfere. 
Nel corso della salita tro¬ 
verai anche una nicchia 
con un forziere. Di sopra 
O, dovrai affrontare altri 
nemici, tra Gargoyle, Medusa 
e un altro Ciclope in arma- /JM 
tura. Quando li avrai scon- 
fitti tutti, apri la porta r " 
sulla destra per recupe¬ 
rare un po’ di Sfere dai due 
forzieri e poi prendi la porta sulla 
sinistra. Qui vedrai di nuovo Callio¬ 
pe, potrai curarti e salvare la parti¬ 
ta. Attraversa la porta sulla sinistra 
e prendi le scale. 
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Ami: Principalmente le Lame 
del Caos, lo Scudo del Sole e la 
Luce dell’Alba. 

Arraoil Eli' IVVEEMID: Lan¬ 
cia sfere di fuoco ed evoca dei 
raggi dal suolo, che ovviamente 
dovrai schivare. 

StUIIGII: Attaccala innanzitut¬ 
to con la Luce dell'Alba o con il 
Ciclone del Caos in aria. La cosa 
più efficace da fare, tuttavia, è 
respingere i suoi proiettili e farla 
cadere, per poi colpirla con le 
Lame del Caos. Cerca di schiva¬ 
re tutti i suoi attacchi perché po¬ 
trebbero incidere notevolmente 
sulla tua barra di energia. Non 


appena sarai riuscito a ridurla in 
fin di vita, lei si poserà al suolo e 
si coprirà con una sorta di man¬ 
tello d’ombra per cercare di re¬ 
cuperare energia vitale. In quel 
momento dovrai posizionarti al 
centro del cerchio di luce e pre¬ 
mere il tasto L per caricare lo 
Specchio del Sole. 

QunXTIME: Quando la barra di 
energia di Persefone avrà rag¬ 
giunto la metà, dovrai riprodurre 
correttamente una sequenza di 
tasti per evitare di essere schiac¬ 
ciato da Atlante. L’ultimo QTE 
del gioco ti servirà invece per da¬ 
re il colpo di grazia a Persefone. 


Radura di Persefone 


aggiungi il cortile centrale e 
J^osserva attentamente lo spet¬ 
tacolare filmato in cui farai la cono¬ 
scenza di Persefone in persona. 


Dopo aver recuperato l’energia e le 
armi, dovrai affrontare ì tuoi primi 
nemici. Quando Kratos si sarà ripre¬ 
so completamente, partirà un fil¬ 
mato, ma i nemici continueranno a 
uscire. Elimina tutti quanti e, quan¬ 
do sarai rimasto solo, raggiungi il 
punto di salvataggio. Effettua tutti 
i potenziamenti che puoi (se te ne 
resta qualcuno da fare), elimina i 
mostri che ti attaccheranno e sali le 
scale. Nel corso del filmato, assiste¬ 
rai all’inquietante trasformazione di 
Persefone. 

(VEDI BOSS: PERSEFONE) 


p Quando avrai ripreso il control- 
i lo di Kratos, avvicinati all’albe- 
J ro, premi il tasto • O e riprodu- 
J ci correttamente la sequenza di 
^ tasti. Se ci riuscirai, potrai entrare 
p nella porta dimensionale sulla sini- 
d stra. Dall’altra parte potrai assistere 
- all’incontro di Kratos con la fìglio- 
' letta e all’intervento di Persefone, 
che metterà il nostro eroe di fron¬ 
te a una terribile verità: se deside- 
|- ra tenere l’anima di Calliope al sicu- Al termine del combattimento, po- 

V ro nei Campi Elisi, dovrà abbando- trai assistere al filmato finale. Se vuoi 

y narla e tornare a essere il Fantasma conoscere la sorte che gli Dei hanno 

^ di Sparta • ). riservato a Kratos, ti consigliamo di 

|b aspettare la fine dei riconoscimenti. 

^ Quando avrai ripreso il controllo del Noi non ti sveleremo altro Q- 

^ personaggio, avanza verso le anime ^_ 

V pure e premi il tasto • per risuc- 0 

^ chiame l’energia. Ripeti l’operazio¬ 
ne più volte, in modo che Kratos _ 

possa ritornare in possesso di tutti .. jLp 

i suoi poteri e dimostrare di non ■ s 

essere degno dei Campi Elisi O per ^ 

1 poter tornare indietro. _^_ 


I ai u\|rtjO 


















i ,t >1 M 






VTesgri 



( ’ 




Al A J 


L’ultima opzione del menu principale riunisce tutti gli extra e i bonus sbloccabili 
nascosti nel gioco. 
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In linea con la tradizione degli epi¬ 
sodi precedenti di 6od of War, 
anche Chains of Olympus offre 
alcune piccole sfide O si termine 
dell’awentura. Si tratta di un tota¬ 
le cinque sfide di varia natura. Sii 
paziente, perché alcune sono piut¬ 
tosto difficili da superare. 

DOTINO INFinCiniI 

• Obiettivo: Dare fuoco a 50 nemici 
con ia magia di Efreet. 
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• La missione fallisce se: Un nemico 
viene colpito da Kratos con le armi 
0 viene ucciso da un altro avver¬ 
sario. 

• Strategia: Mentre arrivano i sol¬ 
dati, cerca di usare la magia per 
incendiarne non meno di quat¬ 
tro 0 cinque per volta con la magia 
Efreet. Disponiti esattamente in 
mezzo al gmppo O e non preoccu¬ 
parti della tua barra di energia, poi¬ 
ché non sarà un problema. La parte 
difficile verrà con l’arrivo dei Ciclopi 


Questi giganti non attaccheran¬ 
no direttamente te, ma si avvente¬ 
ranno contro i soldati. Il tnjcco sta 
nell’eliminare i soldati prima che i 
Ciclopi facciano altrettanto O (usa 
sempre l’invocazione di Efreet per 
riuscire nel tuo intento). Di sicuro 
dovrai tenere sotto controllo la tua 
barra dell’energia magica, cercan¬ 
do di non farla mai svuotare com¬ 
pletamente. Approfitta di qualche 
momento di tregua, magari quan¬ 
do non ci sono Ciclopi in circolazio¬ 



ne O. sprife un forziere e riem¬ 
pire la barra completamente. Non 
è una sfida particolarmente difficile 
da superare Q. 

PEIFEZIONE 

• Obiettivo: Elimina 20 nemici senza 
essere mai colpito. 

• La missione fallisce se: Un avver¬ 
sario riesce anche solo a sfiorarti 
con la spada. 
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ciò usa il Guanto di Zeus senza 
sosta. La sfida ha inizio contro 
un Minotauro corazzato. Usa la 
magia di Efreet per distrugge¬ 
re le sue protezioni e poi colpisci¬ 
lo senza pietà, cercando di esse¬ 
re il più rapido possibile e, ovvia¬ 
mente, di non farti colpire. Dopo 
il Minotauro, seguiranno orde dì 
nemici volanti ■. Cerca di non 
farne arrivare troppi tutti insie¬ 
me e soprattutto evita i loro attac¬ 
chi. Mentre ti occupi di loro, puoi 
recuperare un po’ di energia ucci¬ 
dendo i prigionieri incatenati alle 
pareti. Una volta che avrai elimi¬ 
nato tutti gli uccelli, ti resteran¬ 
no da abbattere solo tre avversa¬ 
ri in arnìatura che compariran¬ 
no uno alla volta A questo punto 
probabilmente avrai pochissima 
energia, perciò cerca di caricare il 
Guanto e di eliminarli in un colpo 
solo, perché altrimenti non avrai 
molte chance di vincere la sfida. 


• Strategia: E facile da spiegare... 
sulla carta! Riuscire neH’impresa è 
tutt’altro che semplice. I nemici da 
abbattere sono soldati armati di 
doppia spada B, che ti attacche¬ 
ranno senza mai fermarsi. 


Usa il Guanto di Zeus Q e la combo 
L ■ ogni volta che puoi. L’idea è 
quella di eliminare uno o più nemici 
in questa maniera, per poi allonta¬ 
narsi velocemente con una capriola 
dagli altri che si stanno avvicinando 
B Ovviamente la capriola dovrà 
essere effettuata verso uno spa¬ 
zio libero, affinché tu possa ripetere 
l’operazione con un minimo di tran¬ 
quillità O- Probabilmente ti occor¬ 
rerà più di un tentativo. 


• Obiettivo: Distruggi tutti gli ^ 

oggetti prima della fine del conto w 
alla rovescia. 

• La missione fallisce se: Non rie- ■ 

sci a distruggere tutti i 40 oggetti 5 
entro il tempo limite. P 

• Strategia: Come nella sfida prece- ? 
dente, dovrai utilinare praticamen- ^ 
te solo il Guanto di Zeus. La rapidi- ^ 
tà è fondamentale e perdere anche » 
un solo secondo di tempo signifi- ■ 
ca incorrere in una sicura sconfitta. |j 
Comincia usando la magia Efreet ® 
per rompere gli oggetti che ti cir- gì 
condano all’inizio e poi scendi e vai gì 
a rompere la statua 0. Da qui, prò- 4 
cedi sempre in senso orario, cioè B 
da sinistra verso l’alto, rompendo 

per primi i due piedistalli, per poi T 
passare al Gargoyle di pietra che 
si trova sulla parete 0. A questo 
punto, avanza rompendo in ordine » . 


• Obiettivo: Elimina tutti i 
nemici prima che la tua barra 
di energia sì esaurisca. 

• La missione fallisce se: La 
tua barra di energia si svuota 
completamente. 

• Strategia: La rapidità è la 

chiave di questa 
sfida, per- 
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» di distanza crescente tutto ciò che 
trovi nello scenario. Il trucco sta nel 
non mancare mai un colpo, nell’es¬ 
sere rapido e nel tracciare una linea 
retta immaginaria tra 1 vari ogget¬ 
ti per evitare di fare passi superflui e 
di perdere del tempo prezioso. Per 
accelerare i tempi, potresti prova¬ 
re a eseguire uno degli attacchi in 
salto del Guanto 0, nella fattispe¬ 
cie L -r- A. In questo modo potrai 
accumulare energia per distrug¬ 
gere più oggetti in un colpo solo 
(soprattutto i piedistalli, giacché le 
statue e i Gargoyle richiedono più 
colpi). Se avrai perso troppo tempo 
0 sarai stato pietrificato, ti consiglia¬ 
mo di interrompere la sfida premen¬ 
do il tasto Select e di ricomincia¬ 
re daccapo. 


ficile. La sfida ha inizio con solda¬ 
ti e creature volanti. Eliminali con 
il Guanto di Zeus o con la magia 
di Efreet 0, cercando di non subi¬ 
re troppi danni. Se i soldati ti met¬ 
tono in difficoltà, uccidili afferran¬ 
doli uno alla volta con il tasto •. 

La parte difficile arriverà quan¬ 
do faranno il loro ingresso anche le 
Medusa. Queste tenteranno di pie¬ 
trificarti e, se ci riusciranno, i sol¬ 
dati potranno disintegrarti in un 
solo colpo. Aspetta che le Medusa 
abbiano lanciato il raggio pietrifi¬ 
cante. Dopo aver schivato il raggio, 
potrai vaporizzarle facilmente con il 
tuo Guanto. Puoi anche ripetere la 
tecnica precedente afferrando per 
primi i soldati ed eliminandoli con 
una sola presa per poi dedicarti alle 
Medusa. Una volta eliminati que¬ 
sti avversari, arriveranno i Ciclopi. 
Passa alle Lame del Caos e, mante¬ 
nendoti a una certa distanza, esegui 
varie volte la combo L + A in modo 
da far cadere gli avversari al suolo. 
Gli altri non sono pericolosi, sempre 
che tu segua i nostri consigli! 


• Obiettivo: Elimina tutti i nemici. 

• La missione fallisce se: La tua 
barra di energia si svuota. 

• Strategia: Questa è la sfida più dif¬ 
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Completa l’avventura al livello di 
difficoltà normale e potrai accedere 
alla modalità di gioco più difficile 
O- Come puoi facilmente intuire, 
i nemici saranno molto, molto 
più ostici di prima. Te la senti di 
affrontarli? 


Kratos in una patata. Come dire, I veri uomini indossano le gonne, 
patata della guerra Q. Completa il Come dire. Me Kratos. Completa la 
gioco al livello di difficoltà Normale sfida di Ade. Utilizzandolo, Kratos 
e questo costume verrà sbloccato avrà una maggiore forza fisica Q. 
automaticamente. Utilizzandolo — - 

potrai usufruire di un potere magi- S# 
co illimitato. Ciò che non puoi vedere non può 


farti male... Cosa sarà? Completa il 
gioco in modalità Dio e goditi gli 
effetti grafici di questo costume O- 
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S Completando l’avventura in qual- 
t siasi modalità potrai accedere 
I liberamente a questa opzione, 

- grazie alla quale potrai rivedere i 
filmati del gioco in sequenza, come 
" se fosse un film O- Adesso non 
^ ti resta che preparare i popcorn 
I e accomodati sulla tua poltrona 
» preferita! 


Completa la sfida di Ade e sbloc¬ 
cherai questa opzione, che ti per¬ 
metterà di vedere i livelli e le idee 
esclusi dalla versione finale Q. 


Completa il gioco in modalità Dio 
per sbloccare il documentario sulla 
realizzazione del primo livello di 
God of War. Chains of Olympus. 


Completa l’avventura e potrai 
conoscere i Ready at Dawn O- H 
gigante in foto è Andrea Passino, 
cofondatore degli studi. 
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Completa l’avventura al livello 
di difficoltà Normale e potrai 
vedere i bozzetti di alcuni dei 
nemici O ^ protagonisti del 
gioco Q. 


Supera la sfida di Ade per 
ammirare gli artwork Q 
di alcune delle più belle 
ambientazioni viste nel corso 
dell’avventura. 


Completa l’avventura in moda¬ 
lità Dio e potrai farti quattro 
risate alle spalle del povero 
Kratos con questa gustosissima 
raccolta. 
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CONSIGLI E STRATEGIE PER EVITARE IL DISASTRO NUCLEARE 

Metal Gear Solid 
Portable Ops 

Soldato, sull'attenti! Snake è alle prese con la missione più impegnativa della sua vita, e per la prima 
volta avrà bisogno dell'aiuto di... un intero esercito! Se vuoi allestire una forza militare compatta, leggi 
attentamente questa guida e potrai apprendere molti dei segreti del gioco: come ottenere tutti 
i personaggi speciali, dove trovare tutte le armi, come sconfiggere i boss finali e molto altro ancora. 
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I Ancora una volta Big Boss 
ha bisogno del tuo aiuto per 
salvare il mondo. Tranquillo, 
al tuo fianco hai un intero 
esercito... e la nostra guida. 


% 


rà sen>plice. La difficoltà, 
mmai. consiste r>el formare 
am equilibrati e assegnare 
liascuna recluta il ruolo più 
latto per le sue capacità. Ri¬ 
arda inoltre che il tuo inven- 
rio è limitato (un massimo di 
lattro oggetti per soldato), 
lindi dovrai assicurarti di 
lattare le abilità del gruppo 
ff raccogliere più oggetti 
possibili. 


1FILTRAZIONE 


questo gruppo nentrar>o i 
Idati che ti accompagnarw 
I campo, in qualunque mis¬ 
sione. L’unità di inflitrazione 
uiddivisa In quattro team 
Ipha. Bravo. Charlie e Delta) 
quattro membri ciascuno. 

•t un totale di 16 uomini: cer* 
sempre di formare squadre 
brianciate. 

•rofili che devi selezionare 
t la tua urwtà di infiltrazione 
r>o quelli marcati con l'icona 
un’orma di scarpa Presta 
tenzior>e alle statistiche di 
ini recluta per assegnarla a 
jn team specifico e assicu¬ 
rati che almeno un soldato 
in ogni squadra abbia un 
livello alto di CQC (puoi 
controllarlo tra le caratte¬ 
ristiche del soldato: è 
l'icona del coltello)0 


SPIONAGGIO 


jesta Ulula è lo’'.ciamc'r'tciit' 

V avanzare nel gioco, per¬ 
ché avrai bisogno delle sue 
formazioni per progredire e 
oprire nuove location e 
)jettivi. Esattamente come 


la sezione di infiltrazione, si 
suddivide in squadre di quat¬ 
tro membri. Ogni volta che 
scoprirai urta nuova location 
potrai spedire spie sul posto. 
In più. dal menu principale di 
gestione delle truppe puoi 
riorganizzarli, assegnare loro 
nuove destinazioni, inviando 
un team al completo o solo al¬ 
cuni suoi membri, e altro an¬ 
cora. In ogni caso, ti consiglia¬ 
mo di lasciare sempre almeno 
un soldato In ogni location 
Le spie ti forniranno informa¬ 
zioni su spostamenti di trup¬ 
pe. prigionteri importanti e ar¬ 
mi. oltre a procurarti 
munizioni in determinate oc¬ 
casioni. 

É auspicabile, come r>el caso 
delle unità di inhltraziorve. for- 
nnare sempre unità equilibra¬ 
te. Le abilità a cui devi dare 
priorità per le reclute di que¬ 
sta sezione sono quelle ir>dl- 
cate con un’icona a forma di 
onda acustIcaO 


L'unità medica costituisce un 
aiuto prezioso quando devi 
curare i feriti e hai bisogno di 
medicazioni. A differenza d^- 
le unità precedenti, questa 
non é ripartita in sottogruppi 
diversi e prevede solo otto 
membri. Riconoscerai i solda¬ 
ti che possono prendere par¬ 
te a questa unità dall’icona a 
croce che compare nelle loro 
abilità. 


Non meno importante del- 


l’unità medica, oltre a essere 
strutturata allo stesso modo. 
L’unità tecnica sì occuperà di 
rifornirti di esplosivi e di mu¬ 
nizioni di vario genere, non¬ 
ché di “gadget” indispensabili 
per superare determinate 
missioni (come rilevatori di 
mine e visori notturni). Tutte 
le reclute In possesso di 
un’icona a (orma di chiave in¬ 
glese tra le proprie attitudini 
devono entrare in questa uni¬ 
tà. Di seguito ti mostriamo 
l'arsenale che sarà in grado di 
sviluppare l’unità tecnica, a 
patto che tu nesca a raggiun¬ 
gere il livello richiesto per 
ogni item reclutando nrembn 
più esperti; 

• Visore termico: Livello 7 
•TNT: Livello 12 

• Rilevatore di mine: Livello 
16 

• Visore notturno: Lh/elio 21 

• Coltello Spetsnaz: Livello 26 

• Binocolo: Livello 31 

• Rivista: Livello 42 

• Scatola: Livello 540 

• CA-KO: Livello 63 

• Mimetica stealth: Livello 99 


INDIPENDENTI 


E rurwtà di riserve. Ò di “scar¬ 
ti”. Qui puoi parcheggiare I 
soldati che non stai utilizzan¬ 
do in nessuna delle altre unità. 


NOVELLINI 


Sl: 1 ) le reclute più inesperte. 
Dopo averli catturati e convin¬ 
ti a sposare la tua causa, que¬ 
sti soldati aspetteranno di es¬ 
sere assegnati ad altre unità 
in base alle proprie attitudiru. 























COME OTTENERE TUTTE LE ARMI 


Snake deve formare un grande eser* 
erto, ma ogni grande esercito che si 
ri^}etti ha bisogno di un grande ar¬ 
senale. Di segurto ti irxtichianxi dove 
trovare tutte le armi che compaiono 
nei gioco e i requisiti che dovrai os¬ 
servare per poterle ottenere. Come 
r>oterdi. alcune armi richiedorìo che 
tu abbia un'unitÀ di sp«ortaggio in 
perlustrazione in una zor^a precisa, 
mentre altre potrebbero apparire 
anche senza l'informazione apposita. 


ARMI DA FUOCO 


Per virKere questa difficile battaglia. 
Snake può contare sulle sue abilità 
innate di infiltrazione, ma ovviamen¬ 
te ha bisogno anche di arm per neu¬ 
tralizzare i nemici più ostici. Queste 
$or>o le drm da fuoco principali che 
potrai utihzzare nel corso deirawen- 
tura. 

• MK22: Sarà a tua disposizione da 
subito, appena inizierai la fuga dalla 


"Prigione'. In seguito potrai recupe¬ 
rare un'altra MK22 grazie al rapporto 
delie tue spìe netta 'Stazione elettn- 
ca'. 

• M1911A1: Puoi ottenerla con le in¬ 
formazioni delle spie nel 'Centro co- 
nxinicazioni'. Altrimenti, puoi tenta¬ 
re di arruolare soldati che l'abbiano 
come arma in dotazior>e. 

• SAA: La sua ubicazione ti verrà ri¬ 
velata dalTunità di spionaggio pro¬ 
veniente dalla 'Villa'. ArKhe Ocelot 
la usa...0 

• Skorploii: Le Spie venute dal 'De¬ 
posito rifornimentr ti ragguaglieran¬ 
no sulla sua posizione, ma in alterna¬ 
tiva puoi sempre aspettare di 
catturare e portare dalia tua parte 
qualche recluta equipaggiata con 
quesfarmaO 

• Uzi: Servirai dove si trova grazie 
alle tue spie neir'lmpianto'. 

• M16A1: Per conoscere la sua posi¬ 
zione avrai bisogno del rapporto dei 


tuoi informatori presenti nella 'Base 
di pattuglianriento sovietica'. Oppu¬ 
re. puoi provare a catturare qualche 
soldato con quest'arma nel proprio 
equipaggiamento, 

• XM177E2: La troverai quasi sempre 
neinngresso del silo', dato che i 
soldati FOX che arruolerai in quella 
zona tendono a usarla spesso. 

• AK-47: A prescindere dal luogo, 
motti soldati avranno in dotazione 
quest’arma quarxfo li catturerai. 

• M37: Avrai Insogno del rapporto 
delle spie spedite al 'Ponte ferrovia¬ 
rio'. 0 in alternativa, di scovarla nel- 
l'inventario eh uno dei soldati da te 
persuasi. 

• M870: Non è raro che akuni soldati 
abbiano con sé quest'arma. 

• M63: Ottierula ddll arsenale di una 
delle tue reclute, oppure cercala do¬ 
po aver ricevuto la soffiata dalle spie 
al 'Porto". 

• SVO: L’informazione stavolta pro¬ 


verrà dall’unità di spionaggio nelle 
"Terre occidentali". 

• Mosln Nagant: Devi aspettare la 
dritta da una spia nel 'Deposito nu¬ 
cleare" 

• RPG-7: Troverai quest'armaal- 
l 'ingresso del silo" e durante lo 
scontro Metal Gear RAXA. 

• H10: Cercala nella "Stazione elet¬ 
trica". 

• Scudo: È nascosto in una sala del 
'Laboratorio di ricerca'. 


Armi da larKÌo o di disturbo 


Molte di queste arrm puoi scovarle in 
più scenari. arKhe se la tua unità tec¬ 
nica si occuperà di fabbricarle mano 
a mano che salirà di liveNo. Di segui¬ 
to riportiamo sia le zone m cui puoi 
trovarle che i livelli (quando specifi¬ 
cato) a CUI l'unità tecnica avvierà la 
produzione. 

• Granata: Viene prodotta dalTunità 
tecnica ai livelli più bassi. 


• Granata Stun: Come la granata 
normale. 

• Granata Chaff: Come la granata 
normale.0 

• Granata fumogena: Puoi cercarla 
nel 'Centro comunicazioni' e te la 
fornirà l'umtà tecnica. 

• TNT: Se ne occuperà l'unità tecni¬ 
ca. 

• Bomba a tempo: L'unità tecnica la 
costruirà solo una volta in tutto il 
gioco, ricordalo. 

• Ciaymore: Sono al "Porto". Puoi ot¬ 
tenerle anche durante una missione 
secondaria nell 'Ospedale". L’unità 
tecnica comunque le produrrà sin 
dai livelli più bassi. 

• Rivista: Puoi trovarne quakuna sia 
nella 'Base di pattugliamento sovie¬ 
tica' che nella "Prigione", ma in ogni 
caso i tuoi soldati inizieranno a for¬ 
nirtele a partire dal livello 420 

• GA-KO: L’unità tecnica si metterà 
al lavoro dal livello 63 in poi. 


□ STRATEGIE CONTRO I BOSS FINALI 


Anche stavolta i nemici di Snake so¬ 
no molti e motto ostici. Ecco una se¬ 
rie di consigli e strategie per sfrutta¬ 
re i loro punti deboli ed eliminarti nel 
modo più semplice possibile. 


Per sbarazzarti di Rhyton, mira con 
la visuale in soggettiva e sparagli 
alla testa con la MK22 Non cercare 
di combatterlo in un corpo a corpo, 
perché resi^ngerà il tuo attacco 
senza battere ciglio con un getto 
ghiacciato. Se vedi che la tua arma 
si è congelata per il freddo o per le 
granate di ghiaccio di Phyton. avvi¬ 
cinati al calore del generatori pre¬ 
senti su entrambi i lati della sala ai 
piano terra. Una volta sconfitto, en¬ 
trerà a far parte dei tuoi soldati. 


Sconfiggere Nuli azzerando la sua 
barra dell'energia è piuttosto sem¬ 
plice Imbraccia II fucile a pompa 
M37, schiva le sue tre rafhche e sol¬ 
tanto quando si ferma per ricaricare, 
colpiscilo (in qualunque altro mo¬ 
mento infatti bloccherà ogni tua ini¬ 


ziativa). Non avvicinarti troppo a lui 
quando spari o cercherà il corpo a 
corpo, sfoderando la sua spada. Im¬ 
peti l’operazione quattro o cinque 
volte e io batterai. Se invece vuoi 
poterlo usare nelle tue truppe nella 
partita successiva, dovrai neutraliz¬ 
zarlo a suon di colpi alla testa con la 
MK22. strategia che ti costerà pa¬ 
zienza... e diversi kit medici. 


Metal Gear RAXA CUrsula 


Il purrto debole del RAXA sono le 
sue quattro gambe Mandale in corto 
con rRPG‘7 0 con la TNT (dispombrii 
netta stessa stanza in cui combatte¬ 
rai) stando molto attento ai suoi mis¬ 
sili e ai suoi tentativi di schiacciarti. 
Fatto questo, ridurrai di molto la mo¬ 
bilità del Metal (3ear. Adesso cerca un 
buon punto per ripararti dagli spari 
e quando vedi che i suoi sportelli si 
aprono per H lancio dei missili, fai par¬ 
tire un missile verso la zona rossa evi¬ 
denziata dal mirino. Manda a segr>o 
cinque colpi e sarà storia passata 


Nuli Csccondo combattimento 


vista nel primo combattimento con¬ 
tro di lui. Per averlo a disposizione 
nella partita successiva dovrai eli¬ 
minarlo con la HK22 anche questa 
volta. 


Cunningham 


Se formi un buon team, non sarà un 
problema Porta parecchi kit medi¬ 
ci, rRPG-6 con munizioni Heat e la 
tua inseparabile MK22 UsaTRPG 
contro la piattaforma mobile di 
Cunningham fino a farlo scendere 
(basteranno due colpi centrati). Ap¬ 
profitta della sua caduta per cam¬ 
biare arma, equipaggia rMK22 e usa 


la mira automatica (premendo il ta¬ 
sto L) per raggiungerlo mentre 
schivi i SUOI missili. Se non hai abba¬ 
stanza munizioni per t’RPG. non di¬ 
sperare: puoi senr^xe usare la M16. 
anch’essa reperibile nelle vicir^nze 

o 


Gene utilizzerà tre tipi di attacchi 
contro di te. variabili in base a 
quanto vicino (o lontano) ti troverai 
da lui. Il prinno di questi rallenta il 
tuo tempo di reazione risucchiando 
la tua energia, li secondo è una 
mossa molto rapida verso di te0. 


Il terzo consiste nel lanciarti pugna¬ 
li. Quando inizia il combattimento, 
sfrutta il puntamento automatico e 
scagliati contro di lui mentre effet¬ 
tua Il primo degli attacchi che ab¬ 
biamo menzionato. In questo modo 
spezzerai la sua concentrazione e lo 
costringerai a eseguire un altro tipo 
di attacco. Quarido passa ai secon¬ 
do attacco, evitalo correndo. Se 
non ti raggiunge, si fermerà per ri¬ 
prendersi dalla stanchezza e potrai 
sparargli senza problemi. Infine, il 
terzo attacco (il lancio dei pugnali) 
va semplicemente schivato come 
qualunque altro tipo di sparo.. 


Q CONSIGLI, SEGRETI E TRUCCHI 


Port3t>ie Ops nasconde alcuni piccoli 
segreti che ti aiuteranno a formare più 
velocen>ente un esercrto più poterrte. 

• Quando trascini II corpo di un nemi¬ 
co, lascialo andare per un istante per 
far cadere un oggetto. Osservalo at¬ 
tentamente. perché può rivelarti mol¬ 
to sulle abilità della futura recluta che 
stai trascmando. Se rilascia kit medici, 
ad esempio, potrebbe essere un sog¬ 
getto perfetto per l'unità medica: se 
fa cadere munizioni potrebbe essere 
un buon candidato per runità d'infil¬ 


trazione: se perde riviste potrebbe es¬ 
sere utile nefunità teemea. 

• Per catturare più nemici in un'unica 
volta ti suggeriamo una tecnica infal¬ 
libile. Appena avrai reclutato ii tuo pri¬ 
mo soldato (Jonathan) riceverai una 
chiamata di Roy Can^iibell. che ti in¬ 
formerà orca la possibilità di usare un 
canate sul codec per l’evacuazione dei 
prigionieri (143.15). Ebbene, se porti il 
corpo di un nemico fino a una delie 
scatole in cui si nascondono i tuoi al¬ 
leati e chiami su questa frequenza, il 


tuo compagno si occuperà di traspor¬ 
tare il corpo, il vantaggio è che se rie¬ 
sci a trascinare quattro o cinque sol¬ 
dati davanti a una di queste casse e 
poi chiami via codec. saranno portati 
via tutti insieme al camion-. 

• Fai in modo di avere nella tua 
squadra almeno un "Fattorino**, 
cioè un soldato con la capacità di 
inviare oggetti al camion In questo 
modo, dw aver ripulito dai nemici 
uno scenano, potrai ripercorrerlo in 
cerca di oggetti e inviarli rapidamen¬ 


te al furgone. 

• Assicurati di alternare il cor 
di tutti i membri della tua uni 
corso di una missione: renerà 
ogni soldato si consuma prog 
mente in base agli sforzi comi 

• UtiNzza spesso l'opzione **4 
all’Access Point" nei menu "i 
quando sei al'aperto o in cas< 
()gni nuovo punto Wi-Fi che I 
PSP individua ti frutterà un ni 
dato, talvolta con abilità feno 
livelli elevati... 



































guide: ìe 


^tUCCI-li 


□ ANCORA TRUCCHI E SEGRETI 


OTTENERE IL GIUBBOTTO 
ANTIPROIETTILE OALL'INIZIO 
DELL'AVVENTURA 


Puoi ottenere la corazza quasi 
airmizio del gioco, durante la pnma 
missione nella *‘Ba$e di sorvegllan* 
za** (quella in cui devi impossessarti 
di un documento). Premi Start per 
visualizzare la mappa e poi premi A 
due volte: la mappa è nascosta al 
piano terra, nella startza a sinistra. 
Per raggiungerla, dovrai però passa¬ 
re da un condotto e strisciare. Puoi 


terrore qm ogni volta che avrai b«* 
sogrK) di una maggiore protezione. 


RAGGIUNGERE IL UVELLO 99 
CON L'UNITA TECNICA 


Arnvare al livello 99 con l’unità tee- 
nKa IKK) è per ruente difficile.- anche 
se. come ogni altra cosa, richiede 
tempo. Il primo requisito obbligato¬ 
rio è aver ottenuto I personaggi So- 
kotov e Sigint, che devono necessa¬ 
riamente far parte di questa urwtà I 
soldati rimanenti devono essere in¬ 


vece ingegneri d'elite di livello A o S. 
Normalmente puoi trovarli su en¬ 
trambi i livelli deil”'lmpianto*’. Devi 
scegliere soltanto ingegneri d'elite a 
questi livelli. A e S. Gli aitn non nus- 
ciranno a portarti a livello 99. 


RAGGIUNGERE IL LIVELLO 99 
CON L'UNITA MEDICA 


Toccare la soglia del livello 99 è già 
più difficile se si tratta deH'unità nìe- 
dlca. Diversamente da quella tecni¬ 
ca. in cui gli ingegneri speciali fanno 


crescere il livello del team. nelTunità 
medica non è possibile contare su 
incrementi di livello m seguito 
all’aggiunta di nuovi soldati. Se vuoi 
arnvare al livello 99. tutte le singole 
unità del gruppo medko devono 
essere di livello S. Condizione im- 
prescirtdibHe è tenere in squadra 
Paramedic, mentre aiuta motto ave¬ 
re anche Elisa, che anziché aggiun¬ 
gere 12 livelli, ne somma 18. Inoltre, 
potrai ricevere talvolta dei bonus di 
liveHo (- 1 ^ 1 ) se terrai nel team due me¬ 


dia ben precisi. Puoi cercare di re¬ 
clutare nf>edici di livello S 
air"Ospedale*’. ma sappi che non è 
facile trovarli (di solito i medici si at¬ 
testano sul Irvelto A o inferiore) In 
alternativa, puoi recuperarne qual¬ 
cuno eseguendo urta scansione di 
reti Wl-Fl 0 scambiandoli Online. Nel 
‘Laboratorio di ricerca*, invece, puoi 
arruolare due scienziati (maschi), 
anche se dovrai rientrare nello sce¬ 
nario più volte per nuscire a incon¬ 
trarti. 


COME SCOPRIRE I PERSONAGGI SPECIALI 




Puoi reclutare un gran nuntero di 
soldati speciali, se pnma rispetti una 
serie di requisiti. Il primo di questi è 
NON assoldare l’uomo d’affari che 
troverai nella missione del- 
r"Aeroporto”. Limitati a interrogar¬ 
lo. ma non catturarlo (puoi sempre 
farlo la secortda volta che affronti 
l’avventura, se vuoi). Solo m questo 
modo potrai sbloccare tutti i perso- 
naggicheseguono; 


Per avere questo persor^aggio. de^ 
azzerare la sua energia con 1 tran¬ 
quillanti deirMK22 rtei due combat¬ 
timenti contro di lui e completare il 
gioco. Salva la partita quando fini¬ 
scono i titoli di coda e compaiorw i 
gradi, poi carica la partita e aspetta 
di visualizzare il mappan>ondo. Salva 
di nuovo, toma al merxj e carica la 
partita. Companrà finalmente il mes¬ 
saggio che ti informerà che hai 
^}loccato un nuovo soldatoQ 


Completa II gioco reclutarKlo 200 
soldati e azzerando l'energia di Ge¬ 
ne (nella stessa partita) solo con I 
tranquillanti. Dopo i rkorwscimenti. 
salva la partita. carKala e aspetta 
che arrivi la schermata del mappa- 
noondo. Salva, torna al noenu iniziale 
e carica àncora una volta la partita. 
Vedrai il messaggro relativo al nuovo 
soldatoQ Nota: con ‘200*’ soldati 
intendiamo la somma di quelli che 
hai nel tuo esercito più quelli che hai 
espulso, dato che è impossibile aver¬ 
ne più di 100 contemporaneamente. 


Cunninqham 


Elimina Cunningham con la tua 
MK22 e completa II gioco prima del 
primo gennaio 1971. Dopo i titoli di 
coda, salva e carica la partita, poi at¬ 
tendi l’Immagine dei mappamondo. 
Salva, torna al merHj principale e ca¬ 
rica ancora la partita. Apparirà il 
messaggio relativo al nuovo soldato. 


Raggiungi almeno II livello 80 con 
l’unità medica e completa l’avven¬ 
tura Dopo i ricorwscimenti. salva la 


partita, caricala e aspetta che com¬ 
paia la schermata del mappamondo. 
Salva ancora, toma al menu iniziale e 
carica ancora una volta la partita. 
Vedrai il messaggio relativo al nuovo 
soldatoQ 


Arriva al livello 80 (o anche oltre) 
con l'unità medica e completa l'av¬ 
ventura Terminati! titoli di coda, 
salva la partita, caricala e arriva al 
mapparnoodo. Salva arKora. torna al 
mervu principale e ricarica il file. 
Comparirà il messaggio relativo al 
nuovo soldato. Ricorda che rton puoi 
sbloccare sia Elisa che Ursula in una 
stessa partita, ma solo ur^ delle due. 


Piazza le tue spie nella “Villa” fino 
al 16 dicembre 1971 e riceverai alcu¬ 
ne mfrymazioni su una donna che si 
trova II. Recati sul posto, mettila K.O. 
e portala fino al carrvon. Un altro 
modo di sbloccare questo personag¬ 
gio è avere r>el Memory Stick un sal¬ 
vataggio di Metal Gear Ackt. alla se¬ 
conda volta che giocherai 
l'avventura otterrai automaticamen¬ 
te Teliko. 


Invia le tue spie rvella ‘‘Stazione 
elettrica" e aspetta fino air8 dicem¬ 
bre 1971. quando riceverai un rap¬ 
porto su un personaggio sospetto. 
Cercalo, stordiscilo e portalo al tuo 
furgone. In alternativa, puoi avere 
Verxjs rtei tuoi rarighi se r>el Memory 
Stick è presente il file di una partita 
di Metal Geaf Acid 2. Ma per ottener¬ 
lo dovrai giocare l'avventura una se¬ 
conda volta. 


Dopo aver sconfitto Nuli al secon¬ 
do round, e con Sokolov già nel tuo 
esercito, invia le tue spie in “Città", 
nelle "Terre Occidentali" e nella 
“Villa" Vai air"Enirdla del silo" e ri¬ 
ceverai una chiamata. Dirigiti nel 
punto in cui compare rRPG-7 e in¬ 
terroga il (3er>erale. Con le informa¬ 
zioni ottenute, esplora la "Città* di 
notte, interroga l’uomo con la divisa 
azzurra e recati all ’Aeroporto". 
Torna dove avevi interrogato l'uo¬ 
mo d affari, e al suo posto troverai 
un soldato, interrogato e ti darà una 
frequenza (141.23). su cui sarai rag¬ 
guagliato in mento a un ufficiale alla 
"Villa". Individualo e interroga due 
volte l'uomo in azzurro. Quando 
avrà parlato, entra nelle “Terre occi¬ 
dentali" e cattura il tipo con la divisa 
azzurra. Adesso passa alla ‘Base di 
sorveglianza" dirigendoti verso 
TedifKK) a nord, quello in cui si tro¬ 
vano degli armadietti. Aprili e il per¬ 
sonaggio dirà qualcosa sulla fre¬ 
quenza che ti è stata data poco fa. 
Raggiungi la X nel "Centro comurv- 
cazioni". Èva chiamerà per dirti che 
tra una settimana sarà all aeroporto. 
nella stanza in cui hai interrogato 
l'uomo con la divisa azzurra, e ti ver¬ 
rà comunicato successivamente che 
l'aereo della ragazza si è schiantato. 
Otterrai infine un’uniforme per le 
"Terre occidentali*: recati sul posto, 
nello scantinato, e sah/ala. Avrai a 
tua completa disposiztor>e (e da su¬ 
bito) tutto il suo charme. .Q 


Dopo aver sconfitto Nuli la seconda 
volta, e con Èva t Sokolov nel tuo 
esercito, recati al “Canyon". Rice¬ 


verai una chiamata e dovrai cercare 
la frequenza 141.23 con la trasmit¬ 
tente presente in questa zona. Vai 
nella grotta all'altezza del secorsdo 
piano e prendi la chiave C. Adesso 
raggiuf>gi la X sulla mappa e verrai 
contattato da Ocelot. (Completa il 
gioco e. dopo i titoli di coda, salva la 
partita. CarKala e aspetta che com¬ 
paia la schermata del mappamorxk). 
Salva ancora, toma al menu iniziale 
e carica ancora una volta la partita. 
Vedrai il messaggio relativo al nuo¬ 
vo soldato. 


Una volta sconfitto Nuli per la se¬ 
conda volta, e con le tue spie al la¬ 
voro nelle aree “Porto" e “Impian¬ 
to", aspetta che arrivi un rapporto 
riguardante i pezzi di un Metai <^ar 
al “Porto" Vai a controllare, nel sot¬ 
terraneo. e Ghost ti dirà che vuole 
dkurk piani segreti. A questo punto 
dirigiti alla "StazKM>e elettrKa" ed 
entra airmterrx) deH’edificio. vkino 
al punto in cui hai piazzato la bom¬ 
ba e Interrogato un paio di soldati 
(se ricordi, uno dei due ti aveva par¬ 
lato della frequenza 145.61). Trova la 
porta chiusa a chiave all “Ingresso 
del silo", qu^ia vicinissima a dove 
hai combattuto Nuli la prima volta. 
Usa la frequenza del codec e sbloc- 
cherai la porta. Nella stanza troverai 
soltanto i piani richiesti da Ghost: 
prendili e riceverai un’informazione 
su qualcuno che devi salvare nel- 
r"lmpianto" Passa dunque alt'azio- 
ne e n, nella sala grarKfe. troverai 
Sokolov ad attendertiQ 


Paramedic 


Visita il “Centro comunicazioni" 
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prima di affrontare la prima missio¬ 
ne al “Ponte ferroviario". Quando ti 
trovi sulla X, effettua una chiamata 
col codec. ParamedK ti dirà che è in 
viaggio. Successivamente, piazza 
delle spie dH”Ospedale’’ e con^ple- 
ta tutte le missioni secorìdane via 
via disponibili finché non riceverai la 
notizia che ParamedK è all ospeda- 
le. Vai sul posto e raggiungi il punto 
della mappa in cui compare l’Korta a 
forma di cella con sbarre. La ragaz¬ 
za sarà al tuo completo servizio... 


Dopo la missione del salvataggio di 
Snake, toma al “Centro comunica¬ 
zioni" e raggiungi la X. Sigint ti 
chiamerà per comunKarti che si sta 
spostando. Spedisci le tue spie nu- 
gliori in "Città” e completa tutte le 
missioni secondarie finché non rice¬ 
verai un avviso per informarti che 
Sigmt è arrivato in città. 




Sconfiggilo usando i dardi tranquil¬ 
lanti della MK22 La sequenza che 
vedrai sarà diversa da quella che 
compare eliminandolo con arnv da 
fuocoQ 


Invia le tue spie in “Città" prima 
della missione di riscatto di Snake e 
otterrai un’Informazione su una 
mappa Recupera la mappa e sco¬ 
prirai le "Terre ocodentali". Manda 
in avanscoperta le tue spte e un 
nuovo rapporto ti informerà di un 
uomo attraente tenuto prigioniero 
nella zona. 

Vallo a salvare e Raikov entrerà nel 
tuo esercito persooaleQ. 
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ESPLORA LE ORIGINrOEL TERRORE 


Silent Hill Origins 


Gli orrori che ruotano attorno alla cittadina maledetta di Silent Hill giungono infine su PSP. 
E lo fanno con un'inquietante avventura densa di brividi, enigmi, mostri e molta, moltissima 
paura. Vuoi addentrarti nei lugubri vicoli della città con la speranza di uscirne vivo? 

Quando il buio e la nebbia ti avvolgeranno, l'unica luce da seguire sarà la nostra guida... 


Prezzo: € 39,95 
Lingua: ITALIANO 



Giocatori: 1 


CONTROLL DI BASE 


X: Interagisci / Colpo di 
grazia 

■: Cammina 
A: Consulta mappa 

: Cambia arma 
R + X: Attacca. 

L: Visuale. 

R: Mira. 

Start: Pausa 
Select: Inventarlo 


I l filmato introduttivo si 
apre con una conversazio¬ 
ne tra due conducenti di 
camion. Nella scena successi¬ 
va, sembra che "qualcosa" stia 
Tra- 

• lo 


Tìa- 


m- 


an- 


nto 


volta 


f 


I Ospedale, 

mappa 
nota ro- 

a. 


INTRd: ALCUNI CONSIGLI PRIMA Di INIZIAI^' 


piano inferiore, mettiti in cer¬ 
ca deH'uscita, lasciandoti gui¬ 
dare da quegli strani simboli 
che appaiono tra le fiamme. 
Giunto alla zona con le scale 
crollate O. prosegui fino alla 
porta che troverai sulla sini¬ 
stra per uscire dalla casa. Pre¬ 
parati a un nuovo filmato. 


Al risveglio scoprirai che Tra- 
vis è giunto in città senza sa¬ 
pere chi l'abbia portato. E co¬ 
me capirai presto, questi 
episodi inquietanti e surreali 
rappresentano la norma nel 
mondo di S'rìent Hill. 

La città è deserta... per ora. 
Dopo aver ripreso il controllo 


del personaggio, ia prima co¬ 
sa da fare sarà raccogliere la 
mappa della città O. Apren¬ 
dola (premi A) noterai che c’è 
una zona segnata sulla map¬ 
pa con un cerchio rosso: è 
l'Ospedale di Silent Hill. Per 
proseguire l'avventura dovrai 
raggiungerlo. 


□ ATTENZIONE: PRIMA DI CONTINUARE A 


leggerei 


Prima di immergerti nelTavventura, è bene che tu 
conosca le linee guida che abbiamo seguito nella 
stesura di questa soluzione, per non essere colto 
impreparato. Per prima cosa, sappi che non ti in¬ 
dicheremo la posizione precisa di ogni nemico 
presente nel gioco. Se ti avvisassimo che, una 
volta entrato in una determinata stanza, verrai 
attaccato da un mostro, l’esperienza perderebbe 
tutto il suo fascino. Non mancheranno, tuttavia, 
informazioni dettagliate su tutti i nemici che af¬ 
fronterai in ciascun livello e su come sconfiggerli. 
Per quanto riguarda gli oggetti disponibili, ti par¬ 


leremo delle armi e dei kit di pronto soccorso che 
potrai recuperare negli scenari che visiterai, sen¬ 
za però scendere nei dettagli per quanto riguar¬ 
da la posizione di quelli sparsi per le strade della 
città. E Infine un paio di consigli: 

1. Prima di entrare in una stanza, equipaggia 
un’arma da combattimento corpo a corpo e stai 
in guardia. 

2. Quando ti trovi nelle strade della città, perlu¬ 
stra ogni vicolo per assicurarti di non aver trala¬ 
sciato nessun oggetto utile. Andando avanti, 
qualsiasi genere di aiuto si rivelerà prezioso. 


1. ALCHEMILLA HOSPITAL 


ception vedrai un triangolo ros¬ 
so luminoso 9. Si tratta di un 
punto di salvataggio, per cui re¬ 
gistra i tuoi progressi e prosegui 
lungo il corridoio. Non troverai 
nessuna porta aperta durante il 
tragitto che ti condurrà alle sca¬ 
le poste al termine dei terzo 
corridoio. Giunto a destinazione 


partirà un filmato. Il medico 
sembra un po' diffidente O. ma 
è ancora presto per trarre delle 
conclusioni... 

Dopo aver recuperato il control¬ 
lo del personaggio al termine 
della sequenza video, dovrai 
entrare nell’ascensore e salire 
al secondo piano, premendo il 


pulsante corrispondente. 
Quando sarai di sopra, prosegui 
passando per Tunica porta aper¬ 
ta e. subito dopo essere uscito, 
raccogli il Martello che trovi a 
destra. Adesso potrai infliggere 
danni maggiori ai nemici O. 

La tua prossima destinazione è 
la stanza 205. È vero, fa un po' 





















paura, ma non hai scelta, per cui 
fai un bel respiro ed entra. Per 
prima cosa raccogli la nota dal 
carrello, analizza lo specchio e 
fai per uscire dalla stanza. Par¬ 
tirà automaticamente un filma¬ 
to in cui la bimba che hai salvato 
dalla casa in fiamme ti aprirà 
una porta verso un'altra dimen¬ 
sione O. D'ora In poi, ogni volta 
che toccherai uno specchio 
passerai da una realtà all'altra, 
ovvero da quella buona a quella 
cattiva, e viceversa... anche se è 
difficile capire quale delle due 
sia la dimensione realmente 
"buona". 

Al termine del filmato ti ritrove¬ 
rai nei lato oscuro, dall’altra 
parte dello specchio. Come 
avrai modo di notare, lo scena¬ 
rio è mutato, e adesso appare 
piuttosto ripugnante. 

Nella zona sinistra della stanza 
O potrai recuperare dei Polmo¬ 
ni in piastka. Non chiedere per¬ 
ché, ma più avanti ti serviranno. 
Prima di abbandonare la came¬ 
ra potrai prendere dal lettino un 
Bisturi (oggetto da usare come 
arma) e, dal kit medico posto di 
fianco alla porta, una Bevanda 
Salutare. 

Dopo aver preso tutto, esci dal¬ 
ia stanza e prosegui fino in fon¬ 
do ai corridoio. È un percorso 
obbligato, dal momento che 
tutte le porte sono chiuse. Giun¬ 
to qui. entra nella stanza 202 e 
raccogli un Uovo dorato e un'al¬ 
tra nota O. Esci dalla camera, 
recupera la TV Portatile che tro¬ 
vi sopra a un lettino a sinistra ed 
entra nella stanza 204. 

Qui dovrai risolvere il tuo primo 


enigma: per ora non ti forniamo 
la soluzione, ma la scoprirai tra 
poche righe. Ispeziona il frigo¬ 
rifero posto sopra al lettino 9 e 
prendi la nota che si trova di 
fianco: ti fornirà l'indizio neces¬ 
sario per scoprire la parola 
chiave. 

Esci e scendi le scale poste pri¬ 
ma della stanza. Nella hall del 
piano inferiore troverai un Mar¬ 
tello e una Bevanda Salutare. 
Esci dalla porta 9 e noterai sul¬ 
la sinistra una porta con una 
Maschera Mortuaria. Prendi la 
Bottiglia di alcool a destra e av¬ 
vicinati alla porta del bagno 
per inserirvi l’Uovo dorato. 
Adesso puoi entrare in bagno. 
Prendi la nota appesa alla pare¬ 
te e impara lo schema mnemo¬ 
nico degli organi che ti servirà 
più avanti: IN. ST. FE, CU, PO. 
Prosegui fino al bagno e alza il 
coperchio dello sciacquone per 
prendere un Fegato in plastica. 
A questo punto non ti rimane 
che usare lo specchio per rag¬ 
giungere la dimensione “buo¬ 
na” O. Raccogli la Bevanda Sa¬ 
lutare che vedi di fronte alla 
specchio e la Chiave della Staff 
Lounge che troverai nell’ultimo 
bagno Osservando una delle 
porte dei bagni potrai leggere 
AMY31. Esci dal bagno e rag¬ 
giungi la Staff Lounge. aiutan¬ 
doti con la mappa. Dopo averla 
raggiunta ispezione la stanza. 
Troverai una Bevanda Salutare 
sopra al divano, un Tostapane 
sul piano cottura e la Chiave 
della Exam Room (E). Prendi an¬ 
che la nota dalla bacheca e 
guarda la scritta LUCY23 sulla 


parete 

Adesso raggiungi l’Exam Room 
e. una volta all’Interno, prendi 
dallo scrittoio una Macchina da 
scrivere e una nota, dal carrello . 
una Bottiglia di alcool e dai la¬ 
vandini uno Stomaco in plastica 
e un Intestino in plastica. Di 
fianco a questi oggetti troverai 
una lampada per vedere le ra¬ 
diografie: accendila 9 per po¬ 
ter leggere SARAH19. Avrai no¬ 
tato che nella stanza c'è un 
corpo umano per studenti... e 
stranamente è vuoto! Dopo aver 
raccolto tutte le informazioni, 
torna dall’altra parte dello 
specchio e raggiungi la stanza 
204. dove c'era II frigorifero. 

(VEDI ENIGMA 1: GLI OCCHI 
DELLA MASCHERA 
MORTUARIA) 

Dopo aver ottenuto gli Occhi di 
Vetro, salva la partita nella hall o 



Q MOSTRI: LE INFERMIERE 


Le infermiere sono i mo¬ 
stri che abitano l’ospeda¬ 
le. Di solito si lanciano 
contro di te per farti 
un’iniezione o darti un 
morso. In quel momento 
dovrai schivare i loro at¬ 
tacchi premendo più vol¬ 
te X. Dopo averle allonta¬ 
nate, colpiscile senza 
sosta, con o senza un’ar¬ 


ma, fino a farle cadere a 
terra, momento in cui do¬ 
vrai approfittarne per da¬ 
re loro il colpo dì grazia. 



Q ATTENZIONE: LA SOPRAVVIVENZA 




Man mano che avanzerai nel corso del gioco, 
avrai a che fare con mostri sempre più forti e 
resistenti, capaci di mettere seriamente a re- 


n 


pentaglio la tua incolumità. Per riprenderti 
velocemente dalle ferite potrai contare sul¬ 
l’aiuto di una serie di oggetti che ripristine¬ 
ranno le energie del protagonista. In tutto so¬ 
no quattro: Bevanda Salutare, Bevanda 
Energetica, Kit di pronto soccorso e Ampolla. 
La Bevanda Salutare serve per riprendersi 
dalle ferite più lievi, mentre la Bevanda Ener¬ 
getica per contrastare l’affaticamento di Tra- 
vis dovuto alla corsa. Il Kit di pronto soccorso 
permette di recuperare più energia rispetto 
alla Bevanda Salutare, mentre l’Ampolla ti ri¬ 
stabilirà completamente, sia dalie ferite che 
daH’affaticamento. 


□ OSPEDALE:!^ PIANO 


□ OSPEDALE: 2^ PIANO 




Operative • Operating 
Prep Room ^ Room 
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2 © d'ingresso e passa alla dimenslo- 
ne oscura per raggiungere II luo- 
go in cui si trovava la porta con la 
Maschera Mortuaria. Non ti rima- 
ne che inserire gli Occhi per apri- 
re la porta ®. Ti trovi nelia haii 
d'entrata, ma nelTaitra dimensio- 
ne: vai alla porta d'ingresso del- 
l'ospedale per raccogliere due 
^B Bevande Salutari e una TV Poita- 
tiie. Entra nella Exam Room ® e 
'raccogli II Bisturi prima di entrare 
nell'ufficio dei Direttore. Assicu- 
rati di aver equipaggiato un'ar- 
ma per il corpo a corpo, come il 
martello o il bisturi. 

(VEDI MOSTRO: MOSTR01) 


Dopo che il duello contro il mo¬ 
stro si sarà concluso, otterrai in 
premio l'Oggetto futuristico ® 
e partirà un filmato. Al termine, 
tornato nei panni di Travis. cer¬ 
ca un’altra uscita per seguire 
Lisa ®: troverai le strade di Si- 
lent H(H infestate da mostri si¬ 
mili a quello che hai appena uc¬ 
ciso. 


ENIGMA!:GLI OCCHI DELLA 
MASCHERA MORTUARIA 


Dopo esserti aggirato nel lato 
“buono" e aver visto i tre nomi 
di donna con le rispettive età. 
raggiungi il pi(t vicino specchio 


□ MOSTRO; MOSTRO! 

Dopo il filmato vedrai quell’essere bavoso 
che hai incontrato neH’ufficio lanciarsi contro 
di te. Ti salterà addosso per morderti o cer¬ 
cherà di colpirti con il suo vomito. Onde evi¬ 
tare di subire troppi danni, attaccalo conti¬ 
nuamente restandogli vicino (in questo 
modo non spruzzerà vomito). Se utilizzerai 
delle armi serviranno meno colpi per ucci¬ 
derlo. Se il mostro si aggrappa a Travis, non 


toccare nessun tasto: nella parte inferiore 
dello schermo apparirà una sequenza di co¬ 
mandi, e sarà sufficiente premerli con il gius¬ 
to tempismo (sono due in tutto). Quando il 
mostro cadrà a terra, avvicinati e infliggigli il 
colpo di grazia con tt o colpendolo con un 
oggetto pesante, come la Bottiglia di alcool. 
Se non farai nulla, tornerà ad alzarsi e dovrai 
combatterlo di nuovo. 



per cambiare dimensione. Vai 
alla stanza 204 e Ispeziona II 
frigorifero: a quel punto ti ver¬ 
rà chiesta una parola chiave, 
che potrai dedurre dai nomi 
che hai raccolto nel mondo 
oscuro. Apri il menu con il tasto 
Select e osserva le note che hai 
trovato. Urta ti fornisce un indi¬ 




zio sull’ordine dei numeri, e si 
riferisce alle età delle donne: 
Amy 31, Lucy 23 e Sarah 19. Per¬ 
tanto il codice da inserire è il 
seguente: 312319. Il frigorifero 
si aprirà e otterrai il Cuore in 
plastica. 

Toma nuovamente alla dimen¬ 
sione “buona”, vai alla Exam 


Room e Inserisci gli organi nel 
corpo posto sul tavolo. L'ordi¬ 
ne è quello suggerito dalla no¬ 
ta: INtestino, STomaco, FEga- 
to, cuore. Polmoni. Dopo 
averli collocati correttamente, 
le palpebre del manichino si al¬ 
zeranno e potrai raccogliere gli 
Occhi di Vetro. 


2. VERSO IL MANICOMIO 




MOSTRI DEL LIVELLO; 

In questo scenario potrai 
trovare Mostri di tipo 1. 


A prendo la mappa, vedrai 
che un cerchio rosso se¬ 
gnala l’ospedale psi¬ 
chiatrico verso cui si è diretta Li¬ 
sa. Provando a raggiungerlo per 
la via più breve, tuttavia, ti accor¬ 
gerai che le strade sono interrot¬ 
te e che arrivarci non sarà così 
facile O. Dopo aver esplorato la 
zona per recuperare tutti gli og¬ 


getti possibili, incamminati verso 
la macelleria (indicata sulla map¬ 
pa come Butcher’s Shop). 
Appena arrivato potrai salvare la 
partita e recuperare il Ciancio da 
macellaio e due Bevarrde Salu¬ 
tari. Dopo esserti assicurato di 
non aver lasciato indietro nulla, 
prosegui per l'unica porta che 
riesci ad aprire. Osserva la terrifi¬ 
cante sequenza video ® e. non 
appena tornerai ai comandi di 
Travis. segui il percorso del "ma¬ 
cellaio''. Prima di uscire dal nego¬ 


zio potrai prendere un Kit di 
pronto soccorso, una Bevanda 
Energetica e una Mannaia 
Una volta giunto in strada, apri la 
mappa per sapere da che parte 
dirigerti. E non dimenticare di 
ispezionare tutti i vicoli, in modo 
da non tralasciare nessun ogget¬ 
to utile O. Anche dopo essere 
giunto in prossimità del cancello 
d'entrata del manicomio, non 
smettere di correre, perché con¬ 
tinueranno ad arrivare mostri da 
ogni parte. 


Q ATTENZIONE: LE STRADI''' 

DISILENTHILL 


Non ti diremo nulla a pro¬ 
posito degli oggetti che 
troverai nelle strade e nel 
cortili della cittadina, e nep¬ 
pure a riguardo della quan¬ 
tità di mostri che popolano 
lo scenario. Ti consigliamo, 
tuttavia, di non sprecare le 



energie e le armi del prota¬ 
gonista uccidendo questi 
esseri ripugnanti: farai me¬ 
glio a conservarle per i li¬ 
velli successivi. 

Per recuperare medicine, 
munizioni e oggetti contun¬ 
denti dovrai esplorare ogni 
angolo delle vie di Silent 
Hill. Se vuoi completare il 
gioco senza incontrare 
troppe difficoltà, vale la pe¬ 
na perdere qualche minuto 
in più per perlustrare ogni 
ambiente con attenzione. 


□ ATTENZIONE: LE ARMI 


Nel corso del gioco avrai a disposizione 
tre tipi di armi: armi da fuoco, armi da 
mischia e armi da lancio. Sulle armi da 
fuoco c’è poco da dire, visto che il loro 
utilizzo è molto Immediato: si tratta sol¬ 
tanto di procurarsi delle munizioni. Le 
altre tipologie dì armi, al contrario, han¬ 
no delle differenze, visto che le prime si 
possono usare più volte, mentre le se¬ 


conde soltanto una. 

Le armi da mischia, più precisamente, 
sono quegli oggetti che troverai nel cor¬ 
so del gioco e che potrai utilizzare per 
infliggere maggior danno ai mostri. No¬ 
terai che nel menu sono contrassegnate 
da una croce che cambia colore man 
mano che le utilizzi. Quando è verde si¬ 
gnifica che l’oggetto è in perfetto stato. 


mentre il rosso indica che sta per rom¬ 
persi. In questa categoria rientrano I 
martelli, i bastoni, i manganelli, I bisturi, i 
coltelli, le katana e similari. 

Le armi da lancio, al contrarlo, si posso¬ 
no utilizzare una sola volta, e si rivele¬ 
ranno utili per finire i nemici dopo averli 
messi al tappeto o per attaccarli dalla 
distanza, stordendoli temporaneamente. 


A quel punto potrai approfittarne per 
avvicinarti e combattere corpo a corpo. 
Infine, un piccolo consiglio riguardo al¬ 
le armi da fuoco. L’idea migliore è con¬ 
servarle per determinati nemici. Ad 
esempio, ti conviene utilizzare la Pisto¬ 
la di Precisione solo contro i Fantasmi o 
i Giganti. Le altre ti serviranno per i 
mostri finali. 





























Q LE STRADE DI SILENI HILL 



□ 3. CEDAR GROVE SANITARIUM 




MOSTRI DEL LIVELLO: 

In questo scenario dovrai ve¬ 
dertela con le Infermiere, gli 
Psicopatici, i Mostri di tipo 1 e 
i Quattrozampe. 


E sufficiente solo mettere 
piede in questo scenario 
per avere i brividi. Avan¬ 
za verso la zona destra della 
hall principale e. delle tre por¬ 
te che vedi, entra in queila di 
sinistra. Qui troverai la mappa 
di Cedar Grove 9 e una nota 
sullo scrittoio. Esci dalla came¬ 
ra attraversando la porta che 
trovi più avanti e assisti al fil¬ 
mato. 

Dopo aver ripreso il controllo 
del personaggio, prosegui ver¬ 
so le scale che trovi Indicate 
sulla mappa e salva I tuoi pro¬ 
gressi A questo punto potrai 
tornare nella hall. Dirigiti verso 
la zona di sinistra e, tra le tre 
porte, scegli quella di destra. 
Avvicinati alla sedia con la 
bambola e prendi la Pistola di 
Precisione O. Troverai anche 


un Casellario. Torna di nuovo 
alla hall e dirigiti alle tre porte 
della zona centrale, raccoglien¬ 
do la nota da sotto la porta di 
sinistra. Dopo aver raccolto 
tutti questi oggetti, dovrai fare 
ritorno alla zona in cui si è svol¬ 
to il filmato, presso le scale. 
Avanza lungo questo corridoio 
e, giunto in fondo, prendi un 
Porta flebo. Entra quindi nel 
deposito per recuperare un 
Cric per auto. Munizioni per la 
Pistola di Precisione O e un 
Cacciavite. Dopo aver preso 
tutti gli oggetti sali al secondo 
piano. 

Una volta di sopra, avanza fino 
al termine del corridoio di de¬ 
stra per recuperare una Chiave 
Inglese. Entra nel deposito che 
trovi in questa zona per pren¬ 
dere una Bottiglia di Alcool 
x2. Munizioni per il Fucile x2 e 
un Kit di pronto soccorso O. 
Torna indietro lungo il corri¬ 
doio e vai alla hall del secondo 
plano. Aprendo la mappa sco¬ 


prirai che devi raggiungere la 
sala TBWard 
(VEDI ENIGMA 2) 

Ora che possiedi la Chiave del 
Seminterrato, torna alle scale, 
salva la partita e scendi nel 
Seminterrato Prima di entrare 
in questo ambiente puoi pren¬ 
dere dal sottoscala le Munizio¬ 
ni per la Pistola di Precisione 
e una Chiave Inglese. Percorri 
i corridoi per trovare armi da 
mischia e munizioni. Segui II 
corridoio che si sviluppa in 
diagonale verso destra e sali le 
scale: recupererai un Rasoio e 
una Bevanda Energetica. Il 
primo plano sarà Inaccessibile, 
per cui prosegui al secondo 
Arriva fino al Remale Treat e 
cambia dimensione serven¬ 
doti dello specchio O. Prendi 
le munizioni dal letto e abban¬ 
dona la stanza. In fondo al cor¬ 
ridoio troverai una Bottiglia di 
alcool: prosegui fino alle scale 
per raccogliere altre munizioni 
sul pianerottolo O Al primo 


piano potrai salvare la parti¬ 
ta. 

Accedi al primo piano per sco¬ 
prire che la porta della Rema¬ 
le Seclusion ha una serratura 
particolare. Mentre ispezione¬ 
rai la zona destra del piano, lo 
schermo sfumerà in bianco e 


nero e inizierai a sentire una 
conversazione. Al termine, 
avanza fino al Remale Dorm 3 
per raccogliere una Bevanda 
Energetica e delle Munizioni. 
Subito dopo vai al Bagno del¬ 
le Signore, dove troverai uno 
specchio con cui cambiare o 




O MOSTRI; I QUATTROZAMPIi 


Tra le nefandezze che po¬ 
polano questo livello cl so¬ 
no dei mostri bavosi che si 
trascinano con le zampe 
posteriori. Stai molto at¬ 
tento: se ti scopriranno, ti 
travolgeranno letteral¬ 
mente, e l’impatto di que¬ 


sto ammasso di carne con¬ 
tro il corpo del 
protagonista non sarà 
esattamente salutare. Puoi 
attaccarli da lontano con il 
Fucile o colpirli con ogget¬ 
ti contundenti a lungo rag¬ 
gio, come i Porta flebo. 
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nuovamente dimensione Pri¬ 
ma di uscire prendi ii Coiteilo 
da cucina. 

Esci dal bagno e vai ora al Fe- 
male Dorm 5. dove troverai un 
Manganello e Munizioni per la 
Pistola. Sopra a uno dei letti 
c'è la Chiave della stanza Be- 
longings O e sopra a un co¬ 
modino una Lampada da ta¬ 
volo. Esci dal dormitorio e 
continua ad avanzare lungo il 
corridoio per raccogliere una 
Macchina da scrivere e un Cric 
per auto. Avvicinati alla porta 
della Remale Seclusion per 
scoprire che la chiave è custo¬ 
dita dal "direttore". Vai fino al¬ 
le scale e sali al secondo pia¬ 
no. Apri la mappa per scoprire 
di dover raggiungere la Fe- 
male Hydrotherapy. dove tro¬ 
verai un punto di salvataggio. 
Avvicinati alla vasca e osser¬ 
va l’interruttore posto sulla 
parete O: premilo per svuota¬ 
re la vasca e torna al bagno 
del primo piano. Ispeziona il 
bagno intasato e. quando ti 
viene data la possibilità di far¬ 
lo. tira lo scarico €>. Dopo 
averlo fatto, cambia dimen¬ 
sione e scendi le scale fino al 
seminterrato Questa piccola 
digressione serve per farti re¬ 
cuperare dal corridoio inter¬ 
rotto di sinistra un Gancio, 
Munizioni per la Pistola x2 e 
Munizioni per Fucile. 

Sali di nuovo al primo piano e 
vai alla hall principale, dove 
potrai usare la chiave per I Pa- 
tient 


troverai una nota. Munizioni 
per Fucile x2 e una Macchina 
da scrivere, oltre a uno spec¬ 
chio per cambiare dimensio¬ 
ne. Passato al lato "oscuro", 
prendi le Munizioni per Fucile 
e il Fucile <D. Esci dalla stanza 
e, dalla hall, vai verso destra 
sulla mappa per entrare nella 
Laundry, dove troverai una 
Bevanda Salutare, una nota e 
Munizioni per il Fucile. 

Qui vicino ci sono delle scale: 
scendile, prendi le Munizioni 
dal sottoscala ed entra nella 
porta del primo deposito. Po¬ 
trai trovare diversi oggetti, co¬ 
me una Ampolla, un Martello 
e uno specchio per cambiare 
dimensione. Passa all'altra 
realtà e prendi il Gancio da 
macellaio e le munizioni. 
Assicurati di trovarti nel lato 
“oscuro” e. subito dopo esse¬ 
re uscito dal deposito, entra 
nella prima porta a sinistra. In 
fondo al corridoio troverai una 
Bevanda Salutare: torna indie¬ 
tro fino alla porta del deposito 
e segui il corridoio che va 
dritto alla East Pipe Room. In 
quella sala potrai recuperare 
la Chiave degli Interview Ar- 
chives 0 

Cambia dimensione nel depo¬ 
sito e vai alle scale poste nella 
zona Inferiore destra della 
mappa. Sali fino al secondo 
piano (ricorda che al primo 
piano puoi salvare la partita), 
quindi prosegui fino alla hall 
principale per raggiungere 


partirà un’altra sequenza in 
bianco e nero: uscendo dalla 
stanza in quel momento si in¬ 
terromperà. per cui rimani al¬ 
l'interno fin quando non si sarà 
conclusa ©. Prendi le Muni¬ 
zioni per il Fucile e la 'TV Por¬ 
tatile prima di cambiare di¬ 
mensione. Usa lo specchio per 
passare al lato “oscuro” e 
prendere una Katana (è una 
delle armi bianche più poten¬ 
ti). Esci dalla stanza per sco¬ 
prire che il percorso verso sini¬ 
stra è bloccato, per cui usa le 
scale dell’ala Ovest per rag¬ 
giungere il Seminterrato Nel 
sottoscala troverai una Cas¬ 
setta degli Attrezzi. Entra nel 
seminterrato e avanza verso 


nordovest lungo il corridoio 
per raggiungere le altre scale. 
Al primo piano troverai la sala 
Male Seclusion Entra In tutte 
le camere accessibili e memo¬ 
rizza gli indizi 0 finora rac¬ 
colti in questa ambientazione. 
Appena entrato in Male Seclu¬ 
sion prendi il Manganello e la 
nota con le spiegazioni sulle 
medicine dei pazienti. Nella 
stanza 1 troverai un Rasoio, 
nella stanza 3 una Bevanda 
Energetica e un Attizzatoio. 
Esci da questa zona e dirigiti 
verso la sala Infirmary, salva 
la partita e. dopo aver preso il 
Bisturi, ispeziona le bambole 
sullo scrittoio. 

(VEDI ENIGMA 3) 


Dopo aver superato con suc¬ 
cesso l’enigma otterrai la Chia¬ 
ve deH’ufficio del Direttore, 
per cui incamminati in quella 
direzione. 

Salva la partita, scendi al se¬ 
minterrato e passa all’altra di¬ 
mensione con lo specchio nel 
deposito. 

Raccogli la Chiave Inglese che 
trovi nel sottoscala e sali fino 
al primo piano. Vai fino alla 
hall principale 0 e usa la chia¬ 
ve che hai recuperato in pre¬ 
cedenza per aprire l’ufficio del 
Direttore. All'Interno raccogli il 
Porta flebo e il Manufatto Jo- 
casta. Ti rimane soltanto una 
zona da visitare, la Remale Se¬ 
clusion. Per raggiungere que- 


□ MOSTRI: LA MADRE 


Per avere la meglio dovrai 
seguire questa strategia. Pre¬ 
mendo il tasto R, Travis mire¬ 
rà al nemico, per cui non do¬ 
vrai preoccuparti di spostare 
la telecamera, ma basterà 
mirare e far fuoco. Gli attac¬ 
chi della madre di Travis so¬ 
no efficaci solo quando le sei 


vicino, per cui corri senza so¬ 
sta attorno alla stanza, cer¬ 
cando di evitare il suo vomi¬ 
to e la sua gabbia con le 
spine. Lei vuole soltanto ab¬ 
bracciare il suo bambino, do¬ 
potutto. Se, come ti abbiamo 
consigliato aH’inizio, non hai 
sprecato le munizioni del Fu¬ 


cile, ne avrai a sufficienza per 
ucciderla. Naturalmente, più 
starai lontano dal nemico 
colpi dovrai esplodere, per 
ché la distanza riduce la po 
tenza dei proiettili. D’altra 
parte, è meglio usare qual 
che colpo in più ma evitare di 
essere feriti. 
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sta ala dovrai uscire a destra 
dalla hall, scendere nel semin¬ 
terrato e risalire verso i bagni 
delle signore. Qui dovrai usare 
lo specchio per cambiare di¬ 
mensione. quindi inserire il 
Manufatto ® nella porta della 
Femate Seclusion. 

Dopo che sarai entrato partirà 
un filmato. Quando tornerai ai 
comandi di Travis. raccogli il 
Manganello, equipaggia il Fu¬ 
cile e salva la partita. Fatti co¬ 
raggio ed entra nella porta che 
Lisa stava sorvegliando. 

(VEDI MOSTRO: LA MADRE) 

Al termine dell’lncubo otterrai 
l’Oggetto del Passato ® e as¬ 
sisterai a una sequenza video 
in cui Alessa Gillespie riappare 
per teletrasportare il protago¬ 
nista. Di nuovo nei oanni di 



Travis, ispeziona la tavola po¬ 
sta vicino all'entrata per otte¬ 
nere un ingresso per l'Artaud 
Theater ®. 


ENIGMA 2: LE VALVOLE 


Perché tutti i quadranti indichi¬ 
no la stessa pressione dovrai 
premere i pulsanti in un deter¬ 
minato ordine. 

Sono presenti in tutto cinque 
pulsanti: ogni volta che ne 
azionerai uno, si sposteranno 
le lancette del pulsante che hai 
premuto e quelle adiacenti. 
L'ordine esatto è il seguente: 
inizia dal terzo, poi il quinto, il 
primo, il terzo, il quinto e il pri¬ 
mo. Cosi facendo le cinque val¬ 
vole avranno la stessa pressio¬ 
ne e si aprirà lo sportellino di 
destra. Otterrai la Chiave del 
Seminterrato <D 



Osserva la nota che hai trova' 
to nella Male Seclusion per 


controllare i colori delle medi¬ 
cine. quindi fai riferimento agli 
indizi raccolti nelle stanze di 
questa stessa area: in una 
c'erano i coltelli, in un'altra il 
cibo... non ti rimane che met¬ 
tere assieme i pezzi e inserire 
le pastiglie nella bambola giu¬ 
sta. La sequenza giusta sarà, 
pertanto, la seguente: parten¬ 
do da sinistra, inserisci una pil¬ 
lola verde nella prima bambo¬ 
la. una blu nella seconda, 
ancora una blu nella terza, una 
rossa nella quarta e una gialla 
nella quinta. 

Dopo aver inserito le pastiglie 
nelle bambole corrispondenti 
otterrai la Chiave del Dottor 
Harris © 
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□ MOSTRI: GLI PSICOPATICI 


Questi nuovi mostri appari¬ 
ranno solo quando li illumi¬ 
nerai con la torcia, altrimen¬ 
ti non riuscirai a vederli. 
Potrai eliminarli facilmente 
con sei colpi della Pistola di 
Precisione, dopodiché non 
dovrai neppure dar loro II 
colpo di grazia. Se preferi¬ 
sci, puoi prima stordirli lan¬ 


ciando un oggetto pesante 
come una TV o un tostapa¬ 
ne. Ti attaccheranno cer¬ 
cando di colpirti con i lacci 
delle loro camicie di forza, 
ma è sufficiente mantenere 
le distanze per non essere 
raggiunti. Nel complesso, 
sono nemici piuttosto sem¬ 
plici da uccidere. 
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Q 4. DI NUOVO A SILENI HILL 
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MOSTRI DEL UVELLO: In questo 
scenario dovrai vedertela con i 

Mostri di tipo 1 e i Quattrozampe. 

^ - 



Q 


uando tl trovi in stra¬ 
da. avvicinati ai baga- 
giiaio deii'auto in mo¬ 
to peTTaccogliere la Chiave 
del Lumber Yard O. Dovrai di¬ 
rigerti nuovamente alla macel¬ 
leria. Ricorda di ispezionare 
ogni angolo delle strade di Si- 
lent Hill per non tralasciare 
nessun oggetto utile (muni¬ 
zioni per le armi, nuovi og¬ 
getti contundenti e via discor¬ 
rendo) 9. 

Per poter raggiungere il Tea¬ 
tro dovrai prima tornare in¬ 
dietro fino alla macelleria 
Giunto lì scoprirai che l'infer¬ 
miera non c'è pi(j. Prendi la 
nota da terra e salva la parti¬ 
ta Non appena uscirai al¬ 
l'esterno vedrai l’infermiera 
stesa al suolo: perquisiscila e 
prosegui verso il “Lumber 
Yard”. Ascoltando con atten¬ 
zione. ti accorgerai che il ma¬ 
cellaio sta precedendo Tra- 
vis... non avanzare troppo 
velocemente, meglio non ri¬ 
schiare di raggiungerlo. 

In questa zona potrai recupe¬ 
rare un Martello x2 e e una 


Bevanda Energetica. 

Esci dalla porta che si affaccia 
su Industry Road e raggiungi 
la zona degli appartamenti. 
Noterai che la strada che por¬ 
ta direttamente all'Artaud 
Theater è interrotta, per cui 
dovrai allungare un po' il tra¬ 
gitto. Ad ogni modo, non puoi 
perderti: tl basterà seguire le 
tracce di sangue sul terreno 
O per arrivare a destinazione. 
Una volta giunto agli apparta¬ 
menti. perlustra la zona per re¬ 
cuperare i seguenti oggetti: 
Munizioni per la Pistola x2. 
una Lampada, un Tostapane, 
un Cacciavite e un Rasoio. 
Troverai anche un'altra nota 
contenente indizi sulla trama e 
un cadavere steso su un letto 
O. Dopo aver concluso le in¬ 
dagini. scendi al piano inferio¬ 
re passando per la voragine 
nel pavimento: osservando le 
cassette delle lettere, ne no¬ 
terai una piena di posta Ispe¬ 
zionala per scoprire che si 
tratta di quella dell'apparta¬ 
mento 213. dopodiché esci in 
strada. Non ti rimane che rag¬ 
giungere la biglietteria del 
teatro e consegnare il bigliet¬ 
to. così da poter varcare la so¬ 
glia d'ingresso. 




MOSTRI DEL LIVELLO: In questo 
scenario dovrai vedertela con 
le Marionette, i Mostri di tipo 1 
e i Quattrozampe. 


ppena entrato, la pri¬ 
ma cosa da fare sarà 
recuperare la mappa 
O che trovi sulla sinistra. Perlu¬ 
stra la hall d'ingresso per rac¬ 
cogliere una Chiave Inglese, 
una Bevanda Salutare e una 
nota, quindi salva la partita 
Incamminati verso l’Audlto- 
rlum e assisti al filmato con Li¬ 
sa. Troverai una Bevanda Salu¬ 
tare nella porta della stanza dei 
comandi del sipario. 

Entra nel magazzino per recu¬ 
perare urta Macchina da scri¬ 
vere. Prima di abbandonare la 
stanza ispeziona la marionetta 
9 . Prosegui sul palco e assiste¬ 
rai a un’altra scena in bianco e 


nero che rievoca eventi del 
passato. Raccogli il Bastone 
appuntito ed entra nella stan¬ 
za dei comandi del sipario. 

Qui. oltre a salvare la partita, 
potrai raccogliere delle Zavor¬ 
re da sipario, un Coltello da 
Cucina e un po’ di Munizioni 
per la Pistola d’Ordinanza. 
Entra nella porta di destra e se¬ 
gui il corridoio fino alla stanza 
indicata come Men’s Dressing 
Room: lungo il tragitto raccogli 
la Bevanda Salutare dallo scaf¬ 
fale di sinistra. Dentro al came¬ 
rino. invece, troverai una Kata- 
na O. una nota e uno specchio 
con cui passare alla dimensio¬ 
ne "oscura”. 

Per ora non cambiare dimen¬ 
sione. e prosegui lungo il cor¬ 
ridoio dietro al Backstage O. 
raccogli la TV Portatile e le Mu¬ 
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TO INTERSTATE 



5. ARTAUD THEATER 



nizioni per il Fucile. Entra ora 
nel DIrector’s Office e prendi il 
Totem del Sole, oltre a una Be¬ 
vanda Salutare. Munizioni per 
la Pistola d’Ordinanza e la Pi¬ 
stola d’Ordinanza. 

Torna alla Men’s Dressing 
Room per passare alla dimen¬ 
sione “oscura”. Dopo averlo 
fatto, dovrai seguire questi 
passaggi: vai al Director’s Offi¬ 
ce per recuperare la Chiave del 
Balcony Corridor e Munizioni 
per la Pistola d’OrdInanza Sali 
al secondo piano per scoprire 
che la serratura della porta è 
particolare. 

Torna alla dimensione norma¬ 
le e sali al secondo piano per 
aprire la porta del Balcony 
Corridor. Dopo averla raggiun¬ 
ta. raccogli le Munizioni per la 
Pistola di Precisione ed entra 
nella porta. 


Dovrai arrivare fino alla sala 
dei comandi delle luci e pren¬ 
dere un Kit di pronto soccorso 
O. la Lampadina da 125W. la 
Lampadina da 750W. la Lam¬ 
padina da 250W e la Lampadi¬ 


na da 500W. 

Troverai inoltre una nota con le 
istruzioni per le lampadine, un 
Cacciavite e Munizioni per il 
Fucile. Prosegui lungo II corri¬ 
doio che scende verso destra 


^MOSTRTÌmCANT^^S 



! Per ucciderlo cerca di 
restargli lontano. Non 
sarà difficile, visto che, a 
causa della sua mole, si 
muoverà lentamente. 
Anche il suo attacco è 
lento: scaglierà contro di 
te quella specie di “te¬ 
sta” con tutte le sue for¬ 
ze, ma per farlo dovrà 
prepararsi, lasciandoti 
tutto il tempo per schi¬ 
vare. Se ci hai dato 


ascolto, avrai a disposi¬ 
zione tutte le munizioni 
del Fucile da Caccia e 
gran parte di quelle del 
Fucile. 

Equipaggia inizialmente 
il Fucile da Caccia e spa¬ 
ra al bestione da lonta¬ 
no: se esaurisci le muni¬ 
zioni, passa al Fucile e 
continua a far fuoco da 
lontano. Non è un boss 
particolarmente ostico. 

















































































per trovare una Bevanda Salu¬ 
tare e continua a scendere fino 
alla sala in cui c'è il Totem del¬ 
la Luna O. Apri la porta e salva 
la partita. 

Adesso dovrai passare all’altra 
dimensione ed entrare nella 
porta chiusa al secondo plano. 
Giunto sul pianerottolo delle 
scale troverai una Bevanda Sa¬ 
lutare e Munizioni per la Pisto¬ 
la d’OrdInanza. 

Per aprire la porta non dovrai 
far altro che inserire a destra 
(luce) il Totem del Sole O e a 
sinistra (oscurità) il Totem 
della Luna. Oltrepassa la porta 
e prosegui lungo il corridoio 


per raccogliere un Coltello da 
Cucina, il Fucile da Caccia e 
Munizioni per il Fucile. Nella 
stanza Costume Storage po¬ 
trai passare all’altra dimensio¬ 
ne. 

Prendi la nota, la Katana e la 
Bevanda Salutare, quindi esci 
sul corridoio: in fondo ti aspet¬ 
ta un'Ampolla. Entra nel Depo¬ 
sito dell’Orchestra per pren¬ 
dere delle Zavorre e salvare la 
partita. Dopodiché preparati 
ad accendere le luci. 

(VEDI ENIGMA 4: LE LUCI) 

Quando le luci del palco sa¬ 
ranno accese, scendi alla sala 


^mostSTmarionct^ 


Non sprecare assoluta- 
mente neppure un proiet¬ 
tile contro questi esseri. È 
meglio usare un’arma per 
il corpo a corpo, come un 
bastone o un martello. 
Quando saranno a terra, 
potrai finirli facilmente , 
con un calcio, l’arma che 
hai in mano o con un og¬ 
getto pesante del tuo in¬ 
ventario. L’attacco di 
questi mostri ripugnanti 


consiste in una presa per 
strangolare. Se dovessero 
prenderti al collo, premi 
ripetutamente x fin quan¬ 
do non ti lasceranno an¬ 
dare. Quando sono a ter¬ 
ra, invece, ti 

attaccheranno con delle 
zampate: in questo caso 
utilizza un oggetto con¬ 
tundente a lungo raggio, 
come un Porta flebo o un 
Attizzatoio. 



dei comandi del sipario, salva 
la partita e premi l’Interrutto¬ 
re sulla parete O. Il sipario si 
alzerà e avrai piena visibilità 
del palco. Raggiungilo e racco¬ 
gli una Bevanda Energetica e 
Munizioni per il Fucile. 
Guardando con attenzione, no¬ 
terai sul palco un grande spec¬ 
chio, che potrai usare per cam¬ 
biare dimensione. Prima di 
farlo, tuttavia, dovrai risolvere 
un piccolo enigma relativo al¬ 
la scenografia del palco. 

(VEDI ENIGMA S: IL PALCO) 

Dopo aver tolto di mezzo que¬ 
sto mostro inquietante, prendi 
il Frammento della Falsità e 
osserva il filmato che partirà 
subito dopo. Successivamente 
ti ritroverai nella hall del tea¬ 
tro O. di fianco al cadavere di 
un mostro. Dopo essere torna¬ 
to nei panni di Travis, ispeziona 
il corpo per trovare la Chiave 
del Motel ® 


ENIGMA 4: LE LUCI 


Per prima cosa dovrai andare 
sulla prima passerella e os¬ 
servare la numerazione dei ri¬ 
flettori O. Apri gli appunti che 
hai trovato assieme alle lam¬ 
padine: B è la metà di D. A+B 
non è maggiore di C, e D non è 
maggiore di A. SI tratta di una 
semplice funzione matemati¬ 
ca. ma se questo campo non è 
il tuo forte, di seguito trovi la 
soluzione. 

Nel riflettore A dovrai inseri¬ 
re la lampadina da 500W, nel 
riflettore B quella da 125W, in 
quello C quella da 7S0W e, 
infine, nel riflettore D dovrai 
inserire la lampadina da 
2S0W 

Dopo aver posizionato ogni 
lampadina nell'alloggiamento 
corrispondente, vai in fondo 
alla passerella e aziona la le¬ 
va per accendere le luci... se 
non esplode nulla vuol dire 
che sei stato bravo © 


ENIGMA 5: IL PALCO 


Nella parte destra del palco trovi 
le leve che azionano le sceno¬ 
grafie del teatro: dovrai servirte¬ 
ne per fare in modo che una de¬ 
terminata scenografia riflessa 
sullo specchio ti permetta di 
passare dall'altra parte. Queste 
sono le combinazioni esatte. 

• La terza leva a sinistra e la 
prima a destra: entra nello 
specchio per recuperare le Mu¬ 
nizioni per il Fucile da Caccia 
x2. un'Ampolla e tre note © 

• La prima leva a sinistra e la 
seconda a destra: entra nello 
specchio per prendere la Chia¬ 
ve dello Stage Office ©. Vai a 
destinazione e prendi la Leva di 
Controllo. Inserisci la leva nei 
comandi del palco per eseguire 
l’ultima combinazione. 

• La seconda leva a sinistra e la 
terza a destra: passando dall'al¬ 
tro lato dello specchio ti imbat¬ 
terai in "qualcosa"... 

(VEDI MOSTRO: IL GIGANTE) 



□ TEATRO:!^ PIANO 


□ TEATRO: 2^ PIANO 
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□ 6. VERSO L'ULTIMO SCENARIO 



i 


MOSTRI DEL LIVELLO: A Silent 
Incontrerai una maggiore 
varietà di mostri, tra i quali i 
Mostri di tipo 1, i Quattrozam- 
pe e i Giganti. 


D opo essere uscito dal 
teatro perlustra le stra¬ 
de per raccogliere tutti 
gli oggetti che trovi (e sono 
tanti) O. quindi apri ia mappa 
per scoprire la tua prossima 
meta. Dopo esserti reso conto 
che tutte le strade sono blocca¬ 
te. vai da Andy’s Books. 
Ispeziona il negozio per trovare 
una nota. Munizioni per il Fuci¬ 
le d’Assalto x2 e il Fucile d’As¬ 
salto. Avvicinati alla cassa e 
premi i pulsanti necessari per 
aprirla, usando 213 come codice 

O 

’ A quel punto si aprirà il cassetto 
' e otterrai la Chiave di Andy’s 
Books. Grazie ad essa potrai 
aprire la porta che si trova dalla 
parte opposta rispetto a quella 
da cui sei entrato, cosi da sbu¬ 
care daii'altra parte del burrone 
che interrompe la strada. Vai 
ora al General Store e ispeziona 
il negozio per trovare: Munizio¬ 
ni per la Pistola d’Ordinanza 
O. Munizioni per il Fucile d’As¬ 
salto. un’Ampolla, un Cacciavi¬ 
te. un Palo rotto, una Cassetta 
degli Attrezzi, una Bevanda Sa¬ 
lutare e una nota (accidenti, 
questa ricevuta mette i brivi¬ 
di...). Dopo aver preso tutto, 
esci dall’altra parte O ed entra 
nel Motel dal cancelletto sulla 
destra Preparati all'orrore... 
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7. RIVERSIDE MOTEL 



MOSTRI DEL LIVELLO: 
Troverai i Mostri di tipo 1, i 
Quattrozampe, i Giganti e i 
Siamesi. 


A ppena arrivato nel 
parcheggio, salva la 
partita e usa la Chiave 
per aprire la porta. Una volta 
all'Interno, assisterai a un fil¬ 
mato in cui Travis si rivede da 
piccolo mentre arriva in questo 
motel con il padre... 

Dopo essere tornato nei panni 
del protagonista, prendi la no¬ 
ta dalla reception e la Chiave 
della stanza 306 O. Sul ban¬ 


cone vedrai una specie di ca- 
iendario antico. Per ora non ti 
è di nessun aiuto, per cui esci 
da li. Appesa alla parete c'è la 
mappa del motel: non dimenti¬ 
care di prenderla. Siccome il 
motel è molto grande, ti dire¬ 
mo stanza per stanza cosa vi 
troverai all'interno. Se una 
stanza non è menzionata, si¬ 
gnifica o che è che chiusa, o 
che non contiene nulla di Inte¬ 
ressante 9. quindi evita di gi¬ 
rare a vuoto. 

Esci dalla reception e inizia la 
ricerca della camera 302. dove 
troverai un Porta lampada. 
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Prosegui verso la stanza 209. 
nel cui bagno ci sono delle Mu¬ 
nizioni per il Fucile da Caccia. 
Per ora in questa zona del mo¬ 
tel non c’è nient'altro che ti 
possa servire, per cui sali le 
scale e prendi dalla stanza 312 
le Munizioni per il Fucile x2 O 
e dalla 316 un altro Porta lam¬ 
pada. Scendi le scale, raccogli 
le Munizioni per il Fucile dalla 
stanza 308 ed entra nella 306 
servendoti della chiave. 

Qui troverai uno specchio per 
cambiare dimensione Prendi 
la nota ed esci dalla camera. Gli 
ambienti sono diventati più cu¬ 


pi e sono imbrattati di sangue. 
Entra nella stanza 309 per 
prendere una Bevanda Saluta¬ 


re O e una Lancia, quindi esci 
in cortile. 

Prima di ispezionare le altre 


.□ MOSTRI: I SIAMESI 


Assomigliano ai Mostri di tipo 1, ma hanno un secondo to¬ 
race. Contro di loro ti conviene utilizzare armi da mischia o 
oggetti contundenti, ma non sprecare munizioni. Questi es¬ 
seri immondi ti attaccheranno vomitandoti addosso o cer¬ 
cando di afferrarti per poi morderti. Nel secondo caso pre¬ 
sta attenzione alla sequenza di tasti da premere per 
liberarti della loro presa. Dopo averli stesi puoi finirli u 
do un oggetto o dando loro un calcio. 
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camere della serie 300 cerca 
nell'angolo In alto a sinistra 
della mappa (di fronte alla re¬ 
ception) le Munizioni per Fuci¬ 
le x2. 

Raggiungi adesso la stanza 
301 per prendere un Kit di 


pronto soccorso, quindi passa 
alla 209 per raccogliere una 
LarKia. Di fronte a questa ca¬ 
mera troverai un Forcone. 
Avanza fino alla stanza 503. 
Qui troverai uno specchio per 
cambiare dimensione. 


Dopo essere passato al lato 
buono, prendi la nota ed esci 
verso la Maintenance Room 
(prima di entrare troverai un 
Badile), dove potrai prendere 
una Cassetta degli Attrezzi, 
una Bevanda Salutare, una no¬ 
ta e Munizioni per il Redento¬ 
re. 

Sulla destra troverai uno stra¬ 
no passaggio. Questo passag¬ 
gio ha dei fori nella parete che 
ti permettono di sbirciare nelle 
stanze adiacenti O. Avvicinan¬ 
doti vedrai scene del passato, 
una data segnata sul calenda¬ 
rio (si tratta del giorno 12) e il 
macellaio... ma non spaventar¬ 
ti, lui non può vederti. Vai fino 
in fondo e prendi da sopra il ta¬ 
volo una nota e la Chiave del 
Manager's Office. Dopo aver 
raccolto tutto quanto, esci e 
prosegui verso il corridoio po¬ 
sto dietro alla Staff Accomo- 
dation (controlla la mappa) O. 
Risali ora verso la reception e 
apri infine la porta del Mana- 
oer’s Office Qui troverai un 
Casellario nota e Munizio¬ 


ni per il Fucile d'Assalto. Esci 
dall'altra porta per arrivare 
nell'altra ala del motel e prose¬ 
guire l'ispezione delle camere. 
Entra nella 108 O per racco¬ 
gliere il Redentore. Munizioni 
per II Redentore, una Cassa, 
una Bevanda Salutare e Muni¬ 
zioni per il Fucile d'Assalto. 
Esci ed entra nella stanza 106 
per ottenere un Coltello da 
Cucina e Munizioni per il Fuci¬ 
le x2. 

Vai ora verso la cucina O. rac¬ 
cogli i Bastoni appuntiti ap¬ 
poggiati ai secchi della spazza¬ 
tura e. prima di entrare, 
equipaggia un’arma da fuoco. 
Fatti coraggio, apri la porta e 
guarda il filmato O. 

(VEDI MOSTRO: 

IL MACELLAIO) 

Durante il combattimento po¬ 
trai prendere dal piano della cu¬ 
cina una Mannaia, mentre di 
fianco al frigorifero c'è un Unci¬ 
no da carne. 

Dono il filmato vai verso la sala 


Troverai anche una nota. Esci 
verso la piscina e prosegui fino 
alla lavanderia, dove potrai re¬ 
cuperare una Bevanda Salutare 
e una nota sulle lavatrici. Ana¬ 
lizza la lavatrice che sembra 
ancora funzionante, quindi re¬ 
cati alla sala giochi posta nella 
parte inferiore della mappa. Qui 
potrai prendere cinque Stecche 
da Biliardo, da usare come ar¬ 
mi. e un gettone posto sopra un 
flipper. Uscendo assisterai a 
un'altra sequenza in bianco e 
nero ®. 

(VEDI ENIGMA 6: LA LAVATRICE) 

Esci dalla lavanderia e ispezio¬ 
na la piscina: sembra che ci sia 
qualcosa che brilla sul fondo. Da 
qui non puoi prenderla, per cui 
dovrai provarci più avanti, nel¬ 
l'altra dimensione. 

Prosegui la tua ispezione del¬ 
l'intero motel. Prima di salire 
nella stanza di Cleopatra entra 
nella 102 per raccogliere un 
Porta iampada ® e Munizioni 
oer il Fucile x2. 

Ite sali verso le o 


□ MOSTRI: IL MACELLAIO 

Dopo averlo incontrato più volte, è infine venuto il mo¬ 
mento di liberarti di lui. L'enorme mannaia che porta con 
sé è molto pesante, per cui gli è impossibile rincorrerti. 

Usa il tavolo al centro della cucina come riparo, tenendolo 
sempre tra Travis e il mostro. Giraci intorno per sfuggire al 
macellaio: quando ce l'hai a tiro, allontanati di qualch^Mjj^P 
passo e spara. Aspetta che ricominci a inseguirti per r^^^ 
prendere la corsa attorno al tavolo e ripeti questa stragi 
già fin quando non l'avrai ucciso. 
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O “suite” ed entra nella stanza 
Cleopatra, dove troverai una TV 
Portatile. Munizioni per il Fuci¬ 
le da Caccia e una nota. Avanza 
verso la zona dei servizi e ve¬ 
drai una gigantesca voragine 
nel terreno... Dei rumori sem¬ 
brano provenire dal fondo. Sal¬ 
ta al plano sottostante 0 e os¬ 
serva attentamente il filmato. 
Sarà il più inquietante dei mo¬ 
stri del gioco! 

Prendi la irata, le Munizioni per 
il Fucile e una Macchina da scri¬ 
vere da aggiungere al tuo In¬ 
ventario. Cerca lo specchio 
presente in questo scenario 
per passare all’altra dimensio¬ 
ne 0. Prima di abbandonare la 
stanza, prendi la nota e il Gan¬ 
cio da macellaio. 

Prosegui fino alla piscina e rac¬ 
cogli dal fondo il Gioiello a (or¬ 
ma di cuore che non sei riuscito 
a recuperare nella dimensione 
'buona", quindi ispeziona i din¬ 
torni alla ricerca di altri oggetti. 
Di fronte alla stanza 104 trove¬ 
rai Munizioni per il Fucile x2. 

Vai al Diner per prendere un 
Pugnale Ornamentale e poter 
aprire la camera Nero 0. Al suo 
interno recupererai Munizioni 
per il Fucile, un'altra nota (una 
foto, in realtà) e una Mannaia. 
Salta dentro al buco nel bagno, 
raccogli il Kit di pronto soccor¬ 
so e attraversa il passaggio nel¬ 
la parete 0: troverai altri 
spioncini nei muri attraverso i 
quali sbirciare dentro ad alcune 
stanze. Raccogli la foto presen¬ 
te in questo corridoio ed esci di 
nuovo. Prima di abbandonare 
questa sala. però, assicurati di 
aver preso la Chiave Inglese e 
un'altra nota. 

Vai alla stanza 503 (puoi aprire 
la porta che hai a destra per ar¬ 
rivarci più in fretta) e passa alla 
dimensione positiva. Torna alla 
Malntenance Room e inserisci il 
Gioiello a forma di cuore nel 
morsetto per aprirlo e recupe¬ 
rare l'Anello nuziale 0 Analiz¬ 
zalo per scoprire che sopra vi è 
incisa la parola June... Che sia 
un nome? 0 si riferirà al mese? 
Non ti rimane che tornare alla 
reception per risolvere l’enig¬ 
ma del calendario 
(VEDI ENIGMA?: 

IL CALENDARIO) 



m 
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Dopo aver preso la Chiave 
della stanza 500, vai alla 503 
per passare alla dimensione 
oscura (da quella buona non 
riusciresti ad accedere alla 
stanza). 

Dopo aver varcato la soglia ti 
renderai conto di essere in un 
altro luogo, e consultare la 
mappa non ti sarà di alcun aiu¬ 
to, perché non ci sono riferi¬ 
menti. Insomma, sei disperso 
chissà dove, ma per fortuna il 
percorso è obbligato, per cui tl 
basterà percorrere il lungo 
corridoio fino alla porta 0 che 
trovi ai termine, ed entrarci. 
Estrai il Fucile d’Assalto e pre¬ 
parati allo scontro con il padre 
di Travis. 

(VEDI M05TR0: IL PADRE) 

Al termine del combattimento 
raccogli il Frammento della 
Verità. Assisti alla successiva 
sequenza video e. dopo aver 
recuperato il controllo del per¬ 
sonaggio, prendi le Munizioni 
per il Redentore e il Kit di 
pronto soccorso. Non perdere 
tempo a consultare la map¬ 
pa... tanto non c’è! 

Esci daH'unica porta presente, 
che ti ricondurrà all’ospedale, 
raccogli le Munizioni per il Fu¬ 
cile d’Assalto 0. un'Ampolla e 
analizza il simbolo posto al 
centro della stanza. Facendolo 
troverai il Frammento del Pre¬ 
sente. l'ultimo pezzo del rom¬ 
picapo. 

(VEDI ENIGMA 8: 

IL ROMPICAPO) 

Dopo aver montato tutti I pez¬ 


zi, e dopo aver assistito al filma¬ 
to, avanza all’Interno del¬ 
l'ospedale fino al punto di 
salvataggio. Segui il percorso 
verso l'uscita per dare inizio a 
una spettacolare sequenza vi¬ 
deo destinata a lasciarti a bocca 
aperta, quindi preparati per il 
gran finale. 


ENIGMA 6; UUVATRICE 


Per far partire la lavatrice 
avrai prima bisogno di un get¬ 
tone della lavanderia. Lo tro¬ 
verai sopra al flipper nella 5ala 
Giochi. Dopo averlo preso fai 
ritorno alla lavanderia e leggi 
le istruzioni e la nota del cu¬ 
stode per capire come funzio¬ 
na. Inserisci il gettone nella la¬ 
vatrice. così da metterla in 
funzione. Per aprirla, effettua 
le seguenti operazioni: centri¬ 
fuga lenta (cerchio con un pal¬ 
lino centrale), lavaggio a 60* 
(cestello con due punti), sca¬ 
rico (onde con la freccia in 
basso) e prelavaggio (quadra¬ 
to con la freccia e il punto). Se 
avrai rispettato questo ordine, 
lo sportello si aprirà e potrai 
prendere la Chiave di Cleopa¬ 
tra. 


ENIGMA 7: IL CALENDARIO 


Forse ti ricorderai che. all’Inizio 
di questo livello, avevi trovato 
un calendario sul bancone del¬ 
la reception, senza però sapere 
quale data si dovesse introdur¬ 
re. Adesso hai tutti gli elementi 
per scoprirla: iniziamo a fare 
mente locale. Per prima cosa 
devi tenere presente che si trat¬ 
ta del calendario americano. 
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per cui si indica prima II mese e 
poi II giorno, e non il contrario 
come succede nel rrastro. Inizia¬ 
mo dal mese: lo trovi indicato 
sulla fede nuziale. Si tratta di 
giugrvo (June), ovvero il sesto 
mese dell’anno (06). Per quan¬ 
to riguarda il giorno, dovrai ri¬ 
pensare alla data segnata sul 
calendario che avevi visto in 
una stanza (dallo spioncino, ri¬ 
cordi?). In questo caso il nume¬ 
ro è il 12. Adesso rimane solo 
l'anno. Non perdere tempo a ri¬ 
guardarti tutte le note, non tro¬ 
verai nulla di utile. Apri piutto¬ 
sto l'inventario e analizza 
l’amuleto che Travis porta con 
sé fin dall'inizio: guardandolo 
da vicino ti accorgerai che vi è 
Indicato l’anno 1961 (61). Inseri¬ 


sci la data corretta nel calenda¬ 
rio (061261) e inserisci l'anello 
nell'alloggiamento: apparirà la 

Chiave della stanza 500 0. 


ENIGMA 8: IL ROMPICAPO 


Nel corso deH’awentura hai ri¬ 
cevuto un "frammento" al ter¬ 
mine di ciascuno dei combatti¬ 
menti contro i boss di fine 
livello. È venuto il momento di 
mettere assieme tutti I pezzi del 
puzzle, letteralmente 0 . Devi 
assemblarli in modo che lo stile 
dei disegni di ciascuna faccia 
coincida. Prima di posizionare 
una piramide dovrai controllare 
i simboli circostanti. Se anche 
dovessi sbagliare un passaggio 
potrai sempre smontarlo e ri¬ 
cominciare. 


□ MOSTRI: IL PADRE 

Quando avrai recuperato il controllo del personaggio al 
termine della spaventosa sequenza video, armati con il 
Fucile d’Assalto e spara senza sosta. Il bestione non cer¬ 
cherà di seguirti, per cui da quel punto di vista non ci so¬ 
no problemi: devi soltanto preoccuparti di non essere col¬ 
pito dalle sue testate o dai tentacoli che cadranno da^^M 
soffitto (se ti prendono, premi ripetutamente K per li^h 
rarti). Per essere uno dei boss finali non è molto difficile 
da uccidere: le frattaglie umane poste ai suol lati non ti 
faranno nulla e non rappresentano un pericolo. 
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EXTRA: FINALI, COSTUMI, SECRETI.. 


Ql FINALI 


Come da tradizione per la serie di Silent Hill, potrai ottene¬ 
re diversi finali a seconda degli obiettivi raggiunti nel corso 
del gioco. Il finale positivo sarà quello a cui assisterai al 
termine della prima partita. Il finale drammatico si sblocca 
uccidendo più di 200 mostri nel corso di una delle succes¬ 
sive partite. C'è poi il finale UFO, che è leggermente più 
complicato da ottenere. Dovrai infatti raggiungere le scale 
del Post Office (di fronte aU'ospedale) e raccogliere la 
chiave della stanza S02 del motel. 


A l termine del gioco, do¬ 
po i titoli di coda, ti sa¬ 
ranno mostrate le stati¬ 
stiche della tua partita 9. Ti 
verranno inoltre consegnati i 
Guanti della Luna 9 e diversi 
abiti 9 0 costumi 9 . che pos¬ 
sono variare a seconda degli 
obiettivi raggiunti. Ecco una li¬ 
sta dei bonus che è possibile 
sbloccare: 

• SALVATORE: Non devi far al¬ 
tro che completare II gioco per 
la prima volta. 

• MACELLAIO: Completa il gio¬ 
co per la seconda volta, ma ot¬ 


tenendo il finale drammatico 
(devi uccidere più di 200 mostri 
per sbloccare questo finale). 

• AMBASCIATORE: Per ottene¬ 
re questo costume dovrai 
sbloccare il finale UFO (otte¬ 
nendo la chiave della stanza 
502). 
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8. CAPITOLO FINALE 


D opo aver ripreso il con¬ 
trollo del personaggio, 
tl troverai in un nuovo 
scenario con una mappa un po' 
spartana. Per ottenerla non do¬ 
vrai far altro che raccogliere 
un'Ampolla, il Badile e avanza¬ 
re di qualche passo 9 
In questa sezione avrai nuova¬ 
mente a che fare con molti ne¬ 
mici... praticamente con tutti 
quelli finora incontrati. 

Non perdere tempo a ucciderli 


tutti 9 . Come per le strade di 
Silent Hill, non ti forniremo In¬ 
dicazioni suirubicazione degli 
oggetti che puoi trovare in ogni 
angolo o vicolo, ti basti sapere 
che ce ne sono molti e spesso 
preziosi (Munizioni per il Re¬ 
dentore. Kit di pronto soccorso 
e così via). 

Apri la mappa per sapere con 
esattezza dove devi andare e, 
dopo aver finito la raccolta de¬ 
gli oggetti, raggiungi il punto 


segnato sulla mappa. Si tratta 
di un edificio. Oltrepassa la por¬ 
ta e scendi le scale In questa 
sala troverai una nota e un foro 


nella parete 9 . Entra nel pas¬ 
saggio e striscia tino in fondo a 
questo lungo cunicolo: scopri¬ 
rai un nuovo ambiente con un 


□ MOSTRO: IL DEMONE 


Non appena ti troverai fac¬ 
cia a faccia con il demone, 
premi Select e organizza in 
tutta calma il tuo inventa¬ 
rio. Per prima cosa assicu¬ 
rati che l'energia del perso¬ 
naggio sia al massimo, 
quindi equipaggia il Reden¬ 
tore o il Fucile d'Assalto. La 
strategia è elementare. Lo 
scenario è grande, per cui 


cerca di evitare che il mo¬ 
stro si avvicini troppo a 
Travis. 

Il demone si serve fonda¬ 
mentalmente di due colpi 
dalla distanza: i raggi e le 
palle di fuoco. Continuando 
a correre mentre lancia 
questi attacchi, quasi sicu¬ 
ramente non ti colpirà. 
Quando smette di attacca- 


punto di salvataggio gigante 
Quando ti senti pronto, entra 
nella porta e osserva la spetta¬ 
colare sequenza video 9 . 


re, fermati anche tu e usa le 
armi da fuoco. Ricorri ai Kit 
di pronto soccorso e alle 
^ppolle in caso di necessi- 
^ Se hai ascoltato 1 nostri 
consigli e risparmiato per il 
finale le armi migliori, ucci¬ 
derlo non sarà un proble¬ 
ma. Dopo averlo sconfitto 
non ti rimarrà che gustarti il 
finale del gioco. 


















COMBO: 


LE TECNICHE PER DIVENTARE L'UOMO DAL PUGNO D'ACCIAIO 

Tekken Dark Resurrection 

Se ti piacciono i picchiaduro e hai una PSP, sicuramente Tekken fa già parte della tua collezione. 
Anche se non hai bisogno di aiuto con i movimenti e le tecniche di base, certamente ti farà piacere 
avere qualche dritta riguardo alle combo e ai colpi speciali di ognuno dei personaggi. 
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Nd corso di questa guida incontrerai spesso una serie di simboli ette in¬ 
dicano le direzioni, i pulsanti da premere e altre azioni ette dovrai com¬ 
piere per eseguire correttamente le varie combo e attacchi che ti Indi¬ 
cheremo. Di seguito ti spiegheremo qualcuno del nteno immediati. 

• La freccia nera < t ) Indica una pressione singola sula croce direziona¬ 
le neMa direzione Indicata. 

• La freccia bianca ( ^ ) indka una pressione prolungata della axe di¬ 
rezionale nela direzione indicata. In pratica dovrai mantenere premuto 
il pad nella direzione specificata più a lungo, senza rilasciare subito. 

• La "N” indica che devi lasciare II comando in posizione neutrale, ov¬ 
vero che per II tempo di una pressione non dovrai Impartire alcun co¬ 
mando tramite II pad. 


I movimenti indkati in questa guida sono riferiti aNa posizione di par¬ 
tenza nella modaMti in sinoolo. con II tuo personaggio sulla sinistra del- 
I caso dovessi trovarti rivolto verso 
ambiare destra e sinistra negli input 


Mll I lAMC 


IMPARABIU: 


COHBO: 

• 00 colpi); 

^♦A.X.K.X. AB A. 


COMBO: 

•00colp«):«^ABBBAB 
ABB>AB*A 
• 00 colpi); 4 * A B B B A B 


mentre Jm si prepara a porta¬ 
re il colpo). 


IMPARABILI: 

• Gigant Foot Stomp; •«x 
(premere più volte per 
aunrentare la distanza). 

• Dark Greeting ^ •#. B 
(premere B immediata¬ 
mente dopo •. 0 il colp( 
non sarà esegiato). 

• Gigaton Punch;^ vi 
*^B (seguito da un massi 
di 5 gin completi del pat 
senso antiorario). 


A A.X«BX 


AB «^B^AB^A 

^«BB.BX.BB. 

AB.B^AB'^A. 

/r-*-BB.BX.BB. 


ARMOR KING 


^ IMPARABILI; 

indside; 

arkDes- 

ìuckie: 
/^x.^ inana. 

It Drop; 

» spalle al 

m*m 

ist; 

«. h *m*A 


Jumping Buming Knuckle: 
Ji. N-^B^X,^ inana. 
Jumping Moonsault; 
A.N«-B^B 

Dark lnferr>o;^. N. f. ta 


COMBO 
• (K) colpi); 

^ ♦ A B X. A 
a.bab.b*x.a 

•00 colpi); 

^♦A.B.X.A. A. X. •. 
B*-A. A. 


□ KING 


IMPARABILI: 

• Moonsault Body Press: 

B*B 

• Jaguar Lariat; ^ •B^^ A 
(tieni premuti B* A) 

• Buming knuckle; 

0 *U*-A (tieni premuti 


Atormc Blaster: 

(dando le spalle al nemico) 


(tO colpi) B 

A.B.B. X X 

B X 

00 colpi): 


COMBO: 

• 00 colpi): 

B. A. B. B. 

A • •. B B. X 

• 00 colpi): B A 


XXBBBB 


B. A. B B. X.X 
•. X. A B«A 


B Jm Kazama e nqpdii 
personaggi più ar^H 
del cast di Tekken. e 
ovviamente non poteva 
marKare in questa 
conversiorve PSP. 


□ JACf 




















□ HWOARANG 


IMPARABILI: 

• Dynamite Heet: # 

(per cerKellare I movi* 
rnenlo. premi due volte ♦ 
mentre Hwoarang sì pre* 
pera a portare il colpo). 

• Power Blast: Durante Left 
Flammgo (o+K.N) 

(per carKellare il movi¬ 
mento, premi due volte «• 
nientre Hwoarang si pre- 
p>ara a portare il colpo). 


COMBO: 

• (K) colpi): 

• (K) colpi): 

B.B.A B.0.».#.X.#.K. 


COMBO: 

• (10 colpi) Durante 
Right Flamingo N) 

B.A.X.BXB.BBB.M 


lA CHANG 


lOOSAN 


IMPARABILI: 

>ercut: 

» •»>B*#(per 

Umo* 

M’erra 

^ Julia si 
portare 


IMPARABILI: 

Dynamite Heel: ^ *•-» x 
(per cancellare il movi¬ 
mento. premi due volte ♦ 
mentre Baek si prepara a 
I portare il colpo). 

I • Last Resort: 

” ^ ^ • 4 X 


COMBO: 


IMPARABIU: 

wer Punch; 

^•B*A per cancellare il 
o. premi due 
t mtre Law si 
portare il ed- 


COMBO: 

(K) colpi): 

•.XB.X.X.X.X.X.B.X. 

(IO colpi): 

B.X.X.B.X.X.X.B.X.X. 


COMBO: 


□ CHRIS^'t Mn^ 


IMPARABILI: 

• Fruii P»cker^+#*X 
(per carKeHare il movimen¬ 
to. premi due volte ^ men¬ 
tre Chnstie o Eddie si prepa¬ 
rano a portare il colpo). 


COMBO: 

• (3 colpi); 

•*n. •. A.B X 

• (Scolpi): 

••X,B A B • 

•^XV.B^X.^.B^X 


□ DEVILJIN 


(K) colpi): 

•«-«A.BB. #. •. A. 
B^B. A.B 

(K) colpi): 

♦ .•♦4N4A.B A. A. X. 
B.B. B, A.B. 

(K) colpi): 

«4n«A. B. A. A. X. 
B.B. X. A.B. 

(K) colpi); 

^•^A B B B B A 


IMPARABILI: 

•Hellfire Blast: B^ A 
Hellfire Cannon: 

a«b*a 

Hellfire Incmerator. 

%B*A 

Lightning Uppercut: 

Llghtning Screw Uppercut: 

♦ •B*B 

mfemal DestructMXV 

B*XB-A 


□ BRYAN FURY 



QF 

ENGWE! 



IMPARABIU: 

•Death 

s*m*A 

COMBO: 


! ^ 


















» GUIDI- G TRUCCHI 


PSP 



□ KUMA/PAND' 


IMPARABILI; 

• Oeadly Claw; 

• Fatai Wmd: 

• Power Salmon HurHer 

^ ^ • (tieni premo* 

ti A * •) 


COMBO: 

•CIO' 


COMBO: 

• 00 colpi): Rialzandosi % *A 

N*m.m*A.n.m*A.m*n 


IMPARABILI: 

• Death Pr< 

Above: 

\*m*A 

•OeadErK 4 *■«▲.4.1^ 

♦ 4 


IMPARABILI: 

• Sub'zero: ^ « x 


I Thom Fortissimo; 

>9 


COMBO: 

• (6 colpi); 

m.n,m. a.o.b<a 

• 00 colpi): 

■. X.B. A.B. ■ 

•. B. X. A. 


COMBO: 

cdpO; 


COMBO: 

• 00 colpii 

\«B. A. A A • A X 
•. A.B^A. 

•00 colpi) 

al nemicc A A B A • 

A.X •. A B*A. 


IMPARABILI: 

• Power Change if *U*A 
(per cancellare il mo* 
mento, premi due vo 

t mentre NM>a si pre 
a portare il colpo), j 

• Evil Mi$t; ^ 4 V ^ % 

(tieni premuto 

iT epoi N. if^B^x 


IMPARABILI: 

• Hellfire;4,i^.'^ ♦♦A 


COMBO: 

■ (10 colpi): 


IMPARABILI: 

• Wind Up Punch: 


A. B. B. A. B. A. 

00 colpi): 

•»-^B^A. B. B. 

A. B. B. A.B.'«**A 
(10 colpi): 
•^•B*A.B. B. A. 

B. B.X.A B-X 


COMBO: 

•00 colpi): 

B. A. B B. X. X. X B X A 
•00 colpi): ’ 

B. A.B. B. X. X.B-X. 


COMBO: 

•00 colpi): 

B.A.B.A.X.X.A B.BX 

•00 colpi): 

BABABXBABX 

•0Ocolpi):%^B. A B A 

X.X. a b. a b 

• 00 colpi): 

\*U. A.B. A. 

X. X. A.B. B. A 

• (10 colpi): 

^•B. A.B. A.B. X.B A 

B X 


□ CRAIG MARDUK 


COMBO: 

■ 00 colpi): 

AM.XMAB.BX.B 


IMPARABILI: 

• Silver Cydone:4 iBiX 

• Death Touch:^*B>A 
(per carKellare 
mento, premi d 

f mentre Lee $ . 

para a portare i 
colpo). 


COMBO: 

• (10 colpi): 

^*B. A. A. 
B. X. X. X. 
B. X.B 


r l J 

Q LEI WULONG 

IMPARABILI: 

• Phoenix Stnke: Durante 

COMBO: 

• (10 colpi): 

4--B. A. B.B^X. 


) 










































□ ASUKA KA7AMA 


HOENIX 


IMPARABILI: 

• Spénning Heel Drop: 
premutoceli (pere 
celare i movimento, 
mi c subito prima di 
rrare il colpo). 


IMPARABILI: 
Lightning Up 


COMBO: 


Lightning Scr 


0 colpi): 

■ A H. A.B A. 
■. •. A. ■ 

• (10 colpi): 

^ ■. A. 


COMBO: 

00 colpi): 

c.c.N-^A.a A 

A. A ■ 

00 colpi): 

c.c.N^A.a A 
A H.#.# X A a 


COMBO: 

•00 colpi): 
i. rialzandosi «A. a 

a, A.a^a. a, 

•00 colpi): 

4. rialzandosi *A. a 

a. A. a. •. x.aex 


□ HEIHACHIMISHI 


IMPARABILI: 

Tbunder Stnke: Duranti v 
Hypnotist (♦♦B»2)a*A* 


00 colpi): 


COMBO: 

(IO colpi): 

te«.8Aa*Aaxa 


IMPARABILI: 

• Ligbtnir>g Hammer ^ 


•00 colpi): 

\*n.A.A. 

•00 colpi): 


COMBO: 

•00 colpi): 

c c. U*A. a. A. A. X. •. 

•. a. A. a 


00 colpi): 

fOBA 

aa A 


IMPARABILI: 

• Heavy Uppercut;*» -a-»# 

(per cancellare il m 
nf>ento, premi due ^ À 

mentre Warvg si pr< M 

portare il colpo). H 

• Dragon Power Pun U 

C.OeBeA 


COMBO: 


□ SEGRETI 


nel Doto del Nulla. 

• Dolo Tekken Survfval: gioca nel 
Dojo del Fuoco. 

• Dolo Tekken Time Attack: lo 
sbloccberai combattendo nel Doto 
dell'acqua. 


del tuo stile di lotta (tanto in attac* 
co quanto tc dtfesa). Con il migliora¬ 
re dele tue capacitè d« gioco anche 
il tuo personaggio diventerà più for¬ 
te. come se lo stessi ‘‘educando* al 
combattimento. 

Per creare il tuo (Shost. scegli un 
personaggio in modalità Arcade o 
Tekken Oojo. e quando inizi la parti¬ 
ta attiva Topzione "Aggiorna 
Ghost". A partire da questo mo¬ 
mento cerca di giocare meglio che 
puoi, sfoggiando tutte le tue tecni¬ 
che più raffinate e realizzarKio le 
tue combo più potenti: le tue capa¬ 
cità si rifletteranno sul tuo (ìhost. 
Dopo un PO* ti verrà chiesto "vuoi 
sovrasenvere i dati del Ghostr. Ac¬ 
cetta per aggiornare II tuo "allievo 
virtuale". 

Una volta creato un (^ost suffi¬ 
cientemente "forte" (ci vorrarvH) 
diversi combattimenti al massinv) 
delle tue possibilità per otter>ere un 


Ghost competitivo), potrai sfidarlo 
nel Doto Yunn. Potrai inoltre scam¬ 
biare il tuo (ìhost con quelli dei tuoi 
amici (condivìdendo 1 dati tra due 
console), o scaricare da Internet 
pacchetti di Ghost provenienti 
da tutto il mondo e affrontarli | 

nel Doto Yurin. - 

Ricorda Infine che potrai per- 
sonaMzzare l’aspetto del tuo 
Ghost nel negozio degli og- 
getti (essendo ur^a replica * J A 
del tuo personaggio, vestirà Jfl 
gli oggetti che decidi di 
equipaggiare sul perso- 
naggio principale). 

Per consultare la lista 
di Ghost disponibili. 
che includerà anche i 
il tuo. vai nel profilo 
del n>enu princi- 
pale e e seleziona 
dei 
Ghost". 


Finsci il cjtixo il numero di volte in¬ 
dicato. 

• Modalità Teatro: una sola volta. 

• Modalità Time Attack: due volte. 

• Modalità Tekken Bowling: tre vol¬ 
te. 


• Ultima trasformazione di Jlnpa- 
dil: perdi contro Jmpachi in modali¬ 
tà Storia e non continuare 

• Intro di Tekken 5: finisci la nxida- 
lità a tempo (la trovi nella modalità 
Attacco). 

• Intro per console 2* parte: 
guadagna SODO Gold o più nella 
modalità Febbre del'Oro (la trovi 
neild modalità Attacco) 

• Intro Tekken 5 Dark Resunectlon 
Finaliza el modo superviverKta. 


• Dolo Yurki: finisci i pnmi tre dojo 
(Terra. Acqua c Fuoco) per sblocca¬ 
re questo doio. nel quale potrai lot¬ 
tare contro i "ghost" dei tuoi amici. 

0 quelli scaricati dalla Rete. 

• Spettro Jlnpachl: finisci il Doto del 
Nulla classificandoti prinKi. e scon¬ 
figgi Jinpachi. 

• Dolo T^ken Roulette: lo sboc¬ 
cherai combattendo nel Doto del 
Nulla. 

• Dolo Tekken (k>ld Fever lo sbloc- 
cherai combattendo nel Doto del 
Vento. 

• 3.000.000 Gold: classificati prirrK) 


La modalità Ghost ti consentirà di 
creare un personaggio In possesso 


VIDEO SBLOCCABILI 


DOJO TEKKEN 


CREA IL TUO LOTTATORE 



IMITSU 


IMPARABILI; 

• Oragonfiy Biade; Durante 

• Su»cide:^.<»*B*B 


B> A (premi ^ per 

M«^ Dragonfly ( t «B^ A) B 

• Doublé SuKKje; 


e il colpo). 

• Spinted Away; 



ing Flea: 

Durante Manti Dragonfty 

• Moonsault Stayer: 


)nieFlea)^.<», 

(fB‘A)«.|l 



^ \ AckSlash:*** 

• Death Copter:^«a^A 

• Samur» Cutter 


Stash:à^B.N.{f. 

■ Death Copter Slice: 

Da abbassato tì *B 


*ieLift:«>B^A 

^•B>A à 



CtArw-* Ct/vm' 

• Death Copter Tnck: 

COMBO: 


te Indian Stance 

^•B>A.^ 

•(10 colpi): 1 


r («•■•A)* 

• Sword Stab;^.‘>*B 


Manti Blood 

• FaceSplrtter^ o«BB*a 

•(10 colpi): 1 



• Sword Poke WindmiiI; 



eath; Durante Bad 

e>.^*BNB 

•(10 colpi): 1 


{<f4B^A)B0A 

• Thunder Blade:^.o*B>A 









































rRUCCHi 


Cenere 


AZIONE 


Sviluppatore 

INTERNO 

Produttore 


CAPCOM 


Uscita 


DISPONIBILE 


ITALIANO 


Parlato 


Giocatori 


La mi$sior>e affidata a Sir 
Arthur - salvare la princi* 
pessa e scorìr» 99 ere le ar¬ 
mate delUnferno - è persino 
più difficile di quanto sem¬ 
bri. Come nei precedenti ca¬ 
pitoli della saga, per vedere 


tuati sempre negli stessi 
punti nei tre livelli di diffi¬ 
coltà. arKhe se gli ostacoli si 


faranno più consistenti (più 
nemici, lapidi che bruciar>o. 
effetti atmosferici avversi 


che rallenteranno la tua 
avanzata...) col progredire 
dei livelli. 


sono nascosti e compaiono 
solo saltando o passando su 
alcune zone, che dovrai rac¬ 
cogliere un totale di 33 
arvelli. trovare gli Scettri del 
teletrasporto^e che ti at¬ 
tendono molti altri segreti e 
•rese, come l’esistenza 
e streghe(T)che ti chie- 
inrvo tre oggetti. In ogni 
> non preoccuparti, par¬ 
ti indicheremo dove 
) gli artefatti magici di 
:un livello. Inoltre, rìcor- 
he gli oggetti sono si- 


Salvataggi 

DOPO OGNI LIVELLO 

SttnWph 


Nella sua nuova avven- 
A tura. Sir Arthur pud 
l^^ttenere un totale di 
^w^dieci poteri magici. 
^Wakurtì dei quali irr>- 
Wm 'prescindibili per 
|r'^Impossessarsi di di- 
F versi oggetti chiave. 
Ucome anelli o tngrc- 
dienti per le stre- 
ghe. OualcurK) di 
LHtauesti poteri ti 
^jwermetterà di 
V^ompcre lapidi. 
L \^altri di Spagne- 


Effetto: Aumenta la potenza 
deU'arma. 

Dove trovarlo: Livello 2-1. 


Effetto: Un'esplosione mtorrvo 
ad Arthur che elimina 1 nemici 
nelle vicirtanze. 

Dove trovarlo: è gtà tuo 
all'inizio deirawentura. 


volare 

Is^^K^^BkJ^tempo- 

V^^Bj^^^É&ranea- 

j se- 

^ ■ ^^ ^*HSta comple¬ 
ta. con le loro funzKMii 
principati e il livello in cui II 
troverai. 


Effetto: Rivela i ^ posizione 
degli scrigni nascosti che si 
trovano nelle vicinanze di 
Arthur. 

Non ha un raggio molto am¬ 
pio: soltanto la zona visibile 
dello schermo. 

Dove trovarlo; Livello 3-1. 


Effetto: Scaglia una lingua 
di fuoco in grado 
di eliminare i nemici. 

Dove trovarlo: È in uno 
scrigr>o del livello 1-t 


Ito: Crea urta barriera 


Effetto: Spegno te colonne 
di fuoco presenti in 
determinati livelli, 
consenterxto l'accesso a 
nuove aree e agli anelli 
immersi nel fuoco. 

Dove trovarlo: Se trovi tutti 
gli ingredienti e II consegni 
alle streghe, la seconda ti 
donerà quest'ultimo potere. 


■ L'armatura base, ar¬ 
gentata» non conferisce 
nessun potere speciale 
ad Arthur. 


63 anelli,alcuni 


igala Magico 


Magia Rivelatrice O 


lia Infernale O 


[la Invincibile O 


Ondata magica O 


che circonda Arthur 
impedendogli di subire 
danni. 

Dove trovarlo: bvello 2-1. 

In genere sono attaccati a 
pareti e porte. 

Dove trovarlo: In una cassa 
del livello 3-2. 

Maqia Temporale O 1 

1 Maqia Spirituale O 

Effetto: Rallenta lo scorrere 
del tempo, ma non altera i 
movimenti di Arthur. 

Dove trovarlo: Livello 2-2. 

Effetto: Crea un vortice 
attorno ad Arthur 
permettendogli di volare. 
Dove trovarlo: Livello 4. 

Macia Apertura 1 

iMaoiaCoroone 

Effetto: Apre i sigilli magici 
(segni di colore violetto) 
che nascorvdono i passaggi 
secreti. 

Effetto: Incantesimo che 
trasforma in pietra i nemici 
e spezza le lapidi. 

Dove trovarlo: Livello S. 































□ LIVELL01-1: BOSCO MAGICO 



AneNo 1: Una voltd $c^fitto il pri¬ 
mo boss di fine livello e ottenuti 
gli Stivali Ballerini, che ti pcrmet- 
toix) di fare un doppio salto, conti¬ 
nua verso destra e vedrai un lago 
con ur^a piattaforma. O saranrK) 
anche due vasi; NON ROMPERE 
QUELLO PIÙ DISTANTE! Montaci 
sopra con un doppio saitoOo ar¬ 
riva cosi al primo anello, su&to so¬ 
pra di te. nascosto tra ! rami. 


Anello 2: Per prendere questo 
anello hai bisogno dello Scudo del 
Drago, con cui puoi volare per un 
breve periodo di tempo. Supera il 
primo calderone che incontri e sal¬ 


ta sulla piattaforma che ti porta a 
un livello superiore. Elimina una 
pianta carnivora, equipaggia lo 
Scudo del Drago e posizionati tra 
te due lapidi che vedrai di fronte a 
te. Sali^per impossessarti del¬ 
l'anello. 


Anello 3: Devi avere la Magia Gor¬ 
gone per recuperare questo anel¬ 
lo. Rompi con questa magia la ter¬ 
za lapide contando dall'inizio del 
livello^, t una lapide che sale e 
scende, subito prima del primo 
Occhio. 


Anello 4: Anche in questo caso ti 
servirà la Magia Gorgone. Arriva 


alla fine della sezione, dove hai 
combattuto col boss finale: fran¬ 
tumando le due lapidi scoprirai un 
demone rosso nascosto Eliminato 
e la bocca del grande albero in 
fondo si aprirà, rivelarvdo 
l'anello. 


Anello S: Impossessati di tutti i 
forzieri di colore rosso del livello 
(sei in totale) L'anello apparirà 
neirultimo(^che apri. Se hai pro¬ 
blemi a loc^zzare tutti i bauli ros¬ 
si, usa il potere Magia Rivelatrice. 


Scriqno Importante 


Saltando per prendere lo Scettro 
del Teletrasporto, attiverai lo scri¬ 


gno a sinistra (esatto, dovrai salire 
di nuovo). Sì tratta(^di uno degli 
scrigni importanti: contiene infatti 
un nuovo potere magico. 


Ubicazione Prima Streoa 


Per raggiurvgere la pnma strei 
dovrai trovare il baule che contie¬ 
ne la Magia Gorgone, che permet¬ 
te di distruggere le lapidi, ^ima di 
arrivare al boss di questo prìrrKi li¬ 
vello ci sono deMe scale che con¬ 
ducono al piano superiore. A que¬ 
sto plano ci sono un paiolo e. a 
destra, una lapide che impedisce 
l'accesso a una tana nell'albero. 
Usa la Magia Gorgone su questa 
lapide per poter entrare. Supera 


un paio di ostacoli e cerca di non 
cadere. Troverai Tentrata sulla de¬ 
stra. 


ingrediente per la Strega 


Si trova di fronte all'entrata che 
porta alla prima strega. Ha la for¬ 
ma di un rospo. 


Scettro del Teletrasoorto 


Per prenderlo devi salire sulla lapi¬ 
de a sinistra del secondo caldero¬ 
ne. Attiverai cosi delle piattaforme 
che si muovono vertKatmente ap¬ 
parendo e scomparendo. Raggiun¬ 
gi quella più alta e troverai k> 
Scettro(j)sui lato destro, appeso 
I di^rai 


ai rami dell’albero vicino. 



*• fi 

■ 1, 
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Q LIVELL01-2: NIDO SANGUINOLENl 



AneNo 1: Una volta in possesso 
dello Scudo del Drago e della 
Magia Gorgone, dirigiti verso I 
resti del serpente. Equipaggia lo 
Scudo del Drago e sali fino in 
cima, a sinistra. Vedrai un corrido¬ 
io che contiene una vita e una la¬ 
pide. Usa la Magia (k>rgor>e per 
distruggertele prendere l'anello. 


Anello 2: Avrai bisogno dello 
Scudo del drago per recuperare 
questo anefto. Sconfitto il 
serpente, continua dritto verso 
destra e vedrai l'anello net punto 
da cui prover>gono le onde dì 


sangue. Usa lo Scudo del Drago0 
per raggiungere la zona dal piano 
sottostante. 


Anello 3: Vai verso le scale alla si¬ 
nistra dell'ultimo anello apper^ 
preso e sali, in cima vedrai una pa¬ 
rete con un ségrK>. Usa la Magia 
Apertura per aprire questa zona 
ed elimina il Minotauro0per 
appropriarti dell'anello. 


Anello 4: Dopo aver preso tutti gli 
arieili precedenti, sali fino in cima. 
A sinistra c’è ur>a pietra che blocca 
una porta e su di essa un “cerve¬ 
llo*' che puoi distruggere. Fallo e 


apparirà un anello0. 


Scrigno Importante 


Sah in alto, dove si trovava II pri¬ 
mo anello di questo livello, per 
sbloccare lo scrigno che contiene 
il potere del POW. Si tratta di un 
potere che aunrienta la potenza 
delle tue armi. 


Ingrediente per la Strega 


Rdcjrjiunci: Ij rocca con¬ 

tando dairinizio. situata a metà del 
fiume di sangue, tra due piattafor¬ 
me. Salici sopra e abbandonala 
prima che affondi completamente, 
saltando sulla piattaforma che co¬ 


mincia ad alzarsi. Posi¬ 
zionati al centro e lascia 
che salga fin 
vedrai In atto 
l'ingrediente^ 


Partendo dal pun¬ 
to dal quale 
provengono le 
onde arriver 
a delle scale 
sali fino in 
cima e raggiun¬ 
gerai lo Scettro 
0di questo livello. 
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□ LIVELLO 2-1: FORTEZZA TEMPESTA 


Anello 2: Più avanti in questo livel¬ 
lo arrivefdi a una zona che sembra 
un edificio in costruzione diviso in 
tre piaru. Per accedervi dovrai 
schiacciare urta lapide che si trova 
in mezzo ad alcune seghe. Sali sulla 
jwetra ma non entrare, proseguen¬ 
do invece verso destra. Salta tra le 
seghe e preparati (se non hai un'ar¬ 
matura volante) ad attraversarle 
nel peggiore dei mdtfTe perdere ~ 
una vita. Passo sulla piattaforma 
più a destra c con k> Scudo del 
Drago equfpagd'^to (rr>a r>on atti¬ 
vato) salta e usa la Magia Spirituale 
per volare. Cerca di schivare i pipi¬ 
strelli, cerche se ne tocchi troppi n- 
marrai senza energia magica. Giun¬ 


to all'anello, disattiva la Magia 
Spintuale^e subito dopo usa lo 
scudo volante per acciuffarlo. 


fine del corridoio e vedrai una lapi¬ 
de. Distruggila con la Magia Gor¬ 
gone e raccogli l'armatura volante 
che c'è al suo interno. Torna al 
centro della stanza e sali evitando 
le lame. Arrivando in cima vedrai 
uru roccia circondata da punte: 
usa la Magia Gorgor>e e l’anello 
sarà tuo. 


protezione che crea una utilissima 
barriera. 


Anello 1: Vedrai il primo anello 
poco dopo aver iniziato questo li¬ 
vello. Prosegui a destra, fino a 
quando un raggio cadrà lasciando 
di fronte a te una delle piattaforme: 
saltaci su e lo troverai nello spazio 
vuoto(T)tra due ripiani. Puoi sce¬ 
gliere se prenderlo e perdere una 
vita oppure recuperarlo più avanti 
cor wrpoTfrrCMsgiffSi^maste) o 
cor lo Scudo dei Drago. 


Anello 3: Sali al secondo piano del¬ 
la costruzione citata per il prece¬ 
dente ar>etlo. Elimirìa i due ciclopi 
che incontrerai m questa zona e su 
questo stesso piano, nella parte 
destra, cadrà una scala. Arrivato al 
'terzo piano, uccidi altri due ciclopi 
per otter>ere l'anello^. 


Dalia posizione del secondo anello 
di questo livello continua verso de¬ 
stra finché non potrai proseguire 
oltre. Scendi leggermente e vedrai 
però che il sentiero prosegue anco¬ 
ra sulla destra^. In quella zona ti 
aspetta l'irigrewnte. é consigliabi¬ 
le usare la Magia Spirituale o l'ar 
matura volante. 


Sali sulla costruzione e prosegui 
firK) dNa fine dei secondo piano. 
Sali sul muro e apparirà un verme 
di fuoco Liberdter>e e salta sulla 
piattaforma a destra. Apparirà uno 
scrigno alle tue spalle, nel muro, 
con un nuovo potere; un potere di 


Anello 4: A destra dell'anello pre¬ 
cedente c’è una porla con un se¬ 
gno: usa la Magia Apertura per po¬ 
ter entrare. Una votta dentro 
Klrai una sala: continua firto alla 


Si trova vKino ai terzo anello di 
questo livello, sulla sinistra dello 
schermo, dopo un fuoco. 


0 2-2: CASTELLO DELLA MORTE 


te a te0. accanto a un simbolo di 
POW. Puoi scegliere se lanciarti e 
prenderlo adesso, perdendo però 
una vita, o raggiungerlo m seguito 
con l’aiuto di uno Scudo del drago. 


la sala, avanza a ridosso del soffit¬ 
to e lasciati cadere per atterrare 
proprio alla porta di ingresso per 
la seconda strega. 


potrai distruggere con t’ultimo po¬ 
tere Fallo e l'arvello apparirà al 
centro dello scer>drio0. 


Anello 1:Lapri- 
À ma nuvola su cui 
I salirai segue un 


Anello 5: Scova tutti i bauli di colo¬ 
re rosso (sei in totale) per ottenere 
rBr>ello: lo troverai netl’ultimo che 
apri. Se hai problemi a scoprire gli 
scrigni rossi, serviti del potere Ma¬ 
gia Rivelatrice. 


so. Quan- 
|do inizia 
ba secoli- 
Ha disce¬ 
sa. vedrai 
TLI’ancllo 


Anello 2: È nella terza sala con sca¬ 
le del castello, proprio a metà di 
una rampa demolita, sospeso in 
ariad). 


Una volta lasciato dietro di te il ca¬ 
stello di questo livello, finirai in 
un'area m cui dovrai salire su una 
piattaforma che ti porterà a una 
nuova porta di 'paglia*. Distruggila 
e ti ritroverai in una zona con di¬ 
verse piattaforme che si sollevano 
velocissime appena ci passi sopra. 
Salta sulla terza di questo piatta¬ 
forme e. quando sarai abbastanza 
in alto. scer>di correndo. L’ingre¬ 
diente. una foglia di colore rosa0. 
è nascosto sotto alla piattaforma. 


Anello 3: Supera il livello due volte 
1 elimina il suo boss finale (un uc¬ 
cello di "paglia'). La seconda volta 
ie k> sconfiggerai lascerà cadere 
ranello0 


In questo livello si nascor>de la se- 
corKla delle streghe. Supera tutta 
la sezK>ne delle nuvole fino a in¬ 
contrare due porte di paglia. At¬ 
traversale e finirai in una grande 
sala con det dragoni azzurri e una 
nube che gira in senso antKxark). 
Saltaci sopra e aspetta che arrivi 
in alto a destra, dove si trova 
l'uscita di questa stanza, ma non 
andare via. Usa la Magia Spirituale 
e portati firn) alla nuvola vicina al 
soffitto. Con l'aiuto dello Scudo 
d^ Drago o del vortice, cerca di 
raggiungere l'estrema sinistra dei- 


Anello 4: Una volta entrato in pos¬ 
sesso dell'ultimo de« poteri e la¬ 
sciato alte spalle il castello, vedrai 
una piattaforma che ti aspetta. Sal¬ 
taci sopra e sfonda la 'porta <fì pa¬ 
ia' alla fine del tragitto. Dopo 
averla attraversata, monta sulla 
terza delle piattaforme che si alza¬ 
no non appena ci sali sopra. Ti ri¬ 
troverai in una sala con lame che 


Si trova nei castello, rsella seconda 
sala, dove le scale crollano al tuo 
passaggio. Aspetta che franino0 
e poi afferralo Usa lo Scudo del 
Drago per raggiungerlo senza per¬ 
dere una vita. 


■ Troverai anche ar¬ 
mature alate, che c(mi- 
feriscono poteri come 
maggkire agilità o colpi 
più potenti... 


Ingrediente per la Strega 


Scrigno Importante 


Scettro del Teletrasporto 


Ingrediente per la Strega 


Ubicazione seconda Strega 


Scettro del Teletrasporto 

































Arwilo 1: Alhnizio del livello vdi ver¬ 
so destra e troverai una lapide (la 
seconda del livello) che si alza da¬ 
vanti a te. Subito dopo vedrai due 
funghi con aculei, che spariranno se 
schiacciati, e in mezzo a loro una 
pianta carnivora: eliminata e piazzati 
al suo posto. Sali m verticale con 


l'aiuto di uno Scudo del Orago^: 
scoprirai un vaso e poco oltre l'ampi- 
to artello. 

Anello 2: Procedi fNìo a urka specie 
di geyser di bava verde, situato a 
metà di un salto su un abisso Rag- 
^ungi raltra estremità ed equipag¬ 
gia lo Scudo del Drago per salire fino 


al soffitto di questa sala. Qui troverai 
un segno. Usa la Magia Apertura e 
sconfiggi il cictope di questa stanza 
per impossessarti de{t'anclk)0 

Anello 3: Continua ad avanzare ver¬ 
so destra, fino a una piattaforma che 
scende a un livello inferiore (subito 
dietro a un Occhio). Equipaggia lo 


Scudo del Drago e sali in verticale. In 
dito vedrai una lat^. distruggrfa 
con la Magia Gorgone e l'anello sarà 
tuo(7) 

Anello 4: Arriva alla fine del iivelto e 
troverai un demone rosso che ti 
aspetta: eliminalo e un anello cadrà 
dal cielo. Ricorda, dovrai superare 
questo livello due volte per far com¬ 
parire raneik:)0 


Scriqno Importante 


Subi'.o dopa aver ottenuto l'ingre¬ 
diente per la strega di questo livello, 
continua a destra tenendoti a ndos- 
so del soffitto più a lur>go che puoi. 
Subito prima di arhvare in fondo ai 
lago di fango si attiverà k> scrigno 
^contenente la Magia Rivelatrice, 
con cui potrai trovare bauli nascosti 
nelle vicinanze ogni volta che la 
utilizzerai. 


Ingrediente oer la Sirena 


Dal punto in cui ottieni à terzo 
anello di questo livello, prosegui a 
destra e ti troverai in un lago di 
fango (cerca di indossare 
un armatura votante o preparati ad 
usare il vortice). A metà percorso, 
nellà parte superiore dello schermo, 
vedrai l'ingrediente accanto a una 
frusta. 


Scettro del Teletrasporto 


Arriva alla seconda sala che st alla¬ 
ga. subito prima del boss di (ine li¬ 
vello. Vedrai delle prattaforme che 
salgono con il livello del fango. Rag¬ 
giungi l'ultima (la quinta) e lasciati 
cadere quando il livello del far>go 
cala e puoi vedere un interruttore. 
Schiacciandolo, i livello del fango 
scenderà utteriormente e lascerà 
allo scoperto lo Scettro del Teletra- 
sporto0 suHa sinistra. 




□ LIVELLO 3-2: MARE DELLA MORTE 


Anelli 

1 

1 Anello 3: Una volta acquisita la | 

1 

Scrigno Importante 

! 

1 processo per tornarci. Questo 

1 


Anello I: Appena iniziato ii iiveiio, 
avanza verso destra, attiva l'inter¬ 
ruttore e la parete si aprirà di 
fronte a te. Dopo aver eseguito 
una sene di salti, arriverai a una 
fiamma che si muove: evitala e 
continua fino ad arrivare a due 
vasi molto vicini. Non muoverti e 
aspetta che il tetto e la parete 
alla tua sinistra si chiudano, for¬ 
mando una scala naturale, poi sali 
in alto finché non vedi un corri- 
<k>io di spuntoni. Equipaggia lo 
Scudo del Drago o usa la Magia 
Spirituale per arrivare al termine 
di questo pdssaggio0, dove tro¬ 
verai l'anello. 

Anello 2; Distruggi la lapide0su 
CUI sali per prendere lo Scettro 
del Teletrasporto del livello. 


Magia Apertura con cui aprire i si¬ 
gilli delle pareti (vedi scrigno im¬ 
portante). ritorna a un incrocio di 
vie che si trova poco oltre quel 
punto. Equipaggia lo Scudo del 
Drago e sali distruggendo il sof¬ 
fitto di bolle. Qui vedrai un segno 
sulla parete: usa il potere appena 
ottenuto per rimuoverlo e di¬ 
struggi il Minotauro0per impos¬ 
sessarti di un altro anello. 

Anello 4: Elimina il boss del livel¬ 
lo per ottenere raoello0 

Anello S: Trova tutti gli scrigni di 
colore rosso di questo livello (sei 
in totale) per ottenere un nuovo 
anello dall'ultimo baule che apri. 
Se hai problemi a scovare i forzie¬ 
ri. usa il potere Magia Rivelatrice. 


Arriva nella zona delle pareti di 
bolle che puoi distruggere. 

Dopo aver attraversato due bolle 
giganti (che si allargano e si 
restringono), dovrai sfondare una 
serie di pareti che ti condurranno 
a un incrocio di strade. Portati 
sulla destra (sotto cl sono un 
verme di fuoco e tre vasi), 
sempre sulla parte in alto, e 
abbatti pareti fino ad arrivare a 
un vicolo cieco. Se fai caso al 
suolo, noterai che a partire da un 
certo punto il terreno prosegue in 
pendenza. 

Rompi di nuovo la parete per 
ritornare da dove provieni e salta 
precisdmente dove comincia il 
pendio per far comparire lo 
scrigno. Apparirà nel vicolo 
cieco... per cui dovrai ripetere il 


scrigno contiene la Magia Apertu¬ 
ra. con cui puoi aprire gli strani 
sigilli che avrai visto lungo il 
cammino. Sono indispensabili per 
terminare II gioco, visto che 
contengono gl‘ “• 


Ubicazione t( 


Scettro del Teietrasoorto 


Dall'inizio del livello procedi verso 
destra fino ad arrivare alla secon¬ 
da lapide. Si attiverà e inizierà a 
salire e a scendere. 

Saltaci sopra e. quando (i troverai 

o 


L’entrata per r 
proprio sopra « 
questo livello, 
dal buco sul so 
di spuntoni0 


Inarediente 


Nella zona dov 
il boss finale, u 
nero, nella sezi 
drai delle lapid 
Magia Gorgone 
troverai l'ingre 








































» guidih; e: trucchi 


□ LIVELLO 4: MONTAGNA INFUOCATA 


ticdle(^e scovare un nuovo in¬ 
grediente. 


Vedrai l'anelk) sospeso in arta. Ri¬ 
corda di usare lo Scudo del Drago 
per prervierlo. 


vato in tondo, dove troverai una 
lapide. Distruggila con la Magia 
Gorgone(^per recuperare un al¬ 
tro anello. 


taforma fissa che si trova proprio 
sotto un rvemico a forma di nube. 
Da n potrai sfruttare altre piatta¬ 
forme, che ti condurranno a un 
piano superiore dove ti aspettano 
un anello e due vasi. Avvicinati ai 
vasi e salta verso sinistra. Lo scri¬ 
gno apparirò al livello sottostante 
motto vicino a dov’era la 


Anello 1: Per prendere questo 
anello hai bisogno della Magia 
Gorgone. Cerca la seconda colon¬ 
na di fuoco e. una volta davanti, 
equipaggia k> Scudo del Drago 
per salire in alto. Alla firve della 
colonna di fuoco vedrai una piat¬ 
taforma con una roccia; distruggi 
la con la Magia Gorgone per con¬ 
quistare ranello0. 


Anello 4: Proprio dove si trova il 
secondo anello, vedrai una gran¬ 
de pietra con spuntoni: usa la Ma¬ 
gia Gorgone per romperla e libe¬ 
rerai un dragone. Elimir\alo e sali; 
ti ritroverai in una nuova zona. 
Aspetta che compaia un nemico 
con l'armatura volante, eliminalo 
e prenditi la sua armatura. Vola 
schivando le pietre (o usando la 
Magia Gorgone e distruggendo i 
draghi) e gli pterodattili. All'estre¬ 
ma sinistra, in alto, vedrai l'in¬ 
gresso di una tana. Premi l'inter¬ 
ruttore che si trova subito dopo 
l'entrata ed evita le piattaforme 
che salgono finché non sarai arri- 


Questo livello nasconde due in¬ 
gredienti. Per avere il secorido 
entra nella caverna dove si trova 
il quarto anello e lo vedrai davan¬ 
ti a una colonna di fuoco^. 


Alleilo S: Trova tutti gli scrigni di 
colore rosso (sei in totale) per ot¬ 
tenere. dall'ultimo che aprirai, un 
anello. Se hai difficoltà a trovare i 
forzieri rossi, usa il potere Magia 
Rivelatrice- 


nube; è il forziere che ti dona la 
Magia Spirituale, con cui Arthur 
crea un vortice che gli consente 
di volare. 


Dall'inizio del livello, procedi l tu 
alia prima cotonna di fuoco. 
Equipaggia lo Scudo del drago per 
superarla dall'alto e lasciati cadere 
una volta oltrepassata. Vedrai lo 
Scettro subito sotto di te. Aspetta 
che un paio di terremoti facciano 
crollare la piattaforma che ti impe¬ 
disce di prenderlo e raccoglilo con 
l'aiuto dello Scudo del drdgo0. 


Anello 2: Molto vicino a dove tro¬ 
verai lo scrigno importante, in 
alto sulla sinistra. È in vista e lo 
recupererai in un attimo^. 


Arriva all 'ncjresso de td caverna 
di lava e supera la prima piatta¬ 
forma che sale. Fai attenzione se 
rvon vuoi essere schiacciato con¬ 
tro il soffitto. Una volta attraver¬ 
sato questo tratto vedrai altre 
due piattaforme. Schiva anche 
queste fino ad arrivare a una piat 


Avanza fino a entrare in ur^a grot 
ta di lava. Una volta dentro, ve¬ 
drai una piattaforma che sale e a 
cui dovrai fare attenzione Dopo 
averla superata, equipaggia lo 
Scudo del Drago per satire in ver- 


Anello 3: Quando arrivi in un pun¬ 
to del livello in cui il terrerro co¬ 
mincia a salire, ferorati nella zona 
sinistra a nr>età del percorso 0 


□ LIVELLO 5; PALAZZO NERO 


Il gioco ha tre finali diversi, a seconda di 
come avrai ucciso il boss finale. Trarv- 
quillo. non ti rovineremo la sorpresa... 


bcontiggi ii boss tinaie arrivando con 
22 dnelli0. Potrai continuare a 
giocare... 


Sconfiggi il boss hnale con SS anelli 
(trovando gli TI rimanenti dopo aver 
eliminato il boss Tinaie). 


riesci a trovare tutti gli scri¬ 
gni rossi, usa II potere Magia 
rivelatrice. 


Qualunque sia la tua deci¬ 
sione. elimina il boss finale e 
salta sul trasportatore che 
apparirò quando k> 
sconfiggi. Finirai in una nuo¬ 
va sala; sali nella parte su¬ 
periore della stanza e vedrai 
in cima sulla destra una la¬ 
pide 

Raggiungila e attiverai un 
forzH>re0che contiene la 
Magia (Gorgone. 

Con questo nuovo potere 
potrai trasformare alcuni 
nemKi in pietra (r>on tutti; 
prova con alcuni draghi e 
vedrai che sorpresa) e usarli 
come piattaforme. 

Potrai anche distruggere le 
lapidi e gli oggetti di pietra. 


Anello 1: Trova tutti e set i 
forzieri rossi del livello per 
far comparire, una volta 
^pcrto I ultimo, unanella 
f^r scovare tutti i bauli do- 
u wrai necessariamente ri- 
uLpetere questo livello 
volte La prima 
HÉ^voltd dovrai scegliere 
mfSiatra due percorsi (la 
HjjUporta a sinistra o 
R^QucHa a destra), scon- 
lue boss finali 

che incontrerai ed entrare in 
possesso dello scrigno pre¬ 
sente in ciascuna delle sale. 

e opzioni: finire 
il gioco oppure torrure al li¬ 
vello 4 con urK> Scettro del 
teletrasporto e. arrivato di 
nuovo al quinto livello, sce¬ 
gliere l'altro percorso per 
fare ciò che ti serve. Se non 


Arriva al primo scontro col boss finale 
con i 33 ar>elli0 


All'inizio di questo livello 
dovrai sconfiggere due 
Minotauri che vengono 
verso di te. Fatto ciò. 
supera la sala successiva e 
monta sul quarto gradino 
della scala. Avanza fino alla 
parete di questo stesso 
gradino (tenendoti a 
destra) e k> scrigno che 
contiene l'ingrediente 
apparirò davanti a te0. 


■ Quest'artnitura è 
maledetta e può ave¬ 
re effetti positivi... o 
negativi. 


Liberati del serpente che 
apparirò in continuazione. 
Dopo aver superato la porta 
potrai salire e scegliere un 
percorso (sinistra o destra). 


Nota: In questo livello r>on 
c'è nessurK) Scettro del 
teletrasporto. 


Ingrediente per la Strega 


Scettro del teletrasporto 


Scrigno Importante 


Ingrediente per la Strega 


Finale "buono»' 


Ingrediente per la Strega 


Scrigno Importante 




























Trucchi per tutte le occasioni 

Non rìesd a portare a termine gli incarichi ricevuti dal tuo boss? La polizia non 
ti lascia In pace? Grazie a questi trucchi, ogni tuo desiderio diventa reahi. 
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QARMI 

•SMarmlt: !.«•. 

• S4<anni2: f.».*. 4.«'. 

•SatannIS: t.K », 4. «>. 
X.ll.'*. 

□ PEDONI 

• I padeal attaccano tuttk U U R. 
UlrR.-^.» 

• (p«4o«itl anace»- 


oo:l.tR.UUR.t.A 

• I ptdoiri girano armatt: R. R. U 
R.RU-*.#. 

□ velocita 

• Tannpo piu vatocc U U U 

« Gioco pià v«lx« R. R l, R. R. 

L 4.* 

«GlocopiHÌMlo:RA.K.Ra 

GVEICOU COLORATI 

• Tutte i» aifto cromat*: A. R U 
4. 4.RRA. 

•Tutte le auto nctr.#. •.R a. 
A.L,B.a 

•Tutte le auto bianche:». ».R 
•.«.LA. A. 

□ VDCOU 

•RMno:L.l.«>.UL^.A.». 

• Camion Ma spaoatura: A. •. 
4.A.«. t.CL 

□ METEO 

•Ntfabiac f . 4.A. t. 4. 

».UR 

• CWoterenoc t. 4.#, i. 

4 .KUR 

•Nuntao: t. 4.». t. 4. 
A.L.R 

• Soleggiato: Ut*.RRK 

A.» 

•Pioggia: t. 4.B, t. 4. 


•.UR 

□ DI TUTTO UN Pa 

• Hanubrto Ma bkkletta pM 
grande:», •».». f .•»,»,UB 

• Autisti aggmiM: H a. R ». 

• Semafori verdt A. A. R B. 

BL,».» 

• Testestranr. 4. 4. 4.». 

•. ».LR 

• GiAdarewN'acgua:».». 4.» 
». t.LL 

• Sulcldanl:L4.«'.R».». 

4. A 

• Distruggere tutte le auto: L, t 

•..l,L**,»,B 

• Riconotclmenti;l,RUR t. 

4.1.R 

• Armatura al masslnMc U R. ». 
URX.L.R 

• SaUe al HMislmw U R M. U 
RB.UR 

• le ragatze d vengono Benoc 
4. 4. 4.A.A.».LR 

• Ricevere 2SO.OOO dolMt L R 
AXRBUR 

• H Ivclo ciMnaie iwa auBwota 
mai:L.LA.RR».B.» 

• Trazione perfetta: U 4. ^.R 
A.». 4.». 

• DMndre H Ivcto crMMle: L 
RB.LRA.L,R 

• VestM random; l, U U U 
•».B.A. 
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Sbloccare i bolidi 



Uno dei punti di forza di Bumout Legends è rappresentato dalia grande 
quantità di auto sbloccablli. Viioi scoprire come fario? 


□ AUTO COMPACT: 

• Assauln: Ottieni )S take- 
down. 

• Polizia: Ottieni II broruo a 
Silver Uke e nelle gare Air* 
portTleT2. 

• Aulo tiucata: Ottieni cin¬ 
que medaglie (Toro. 

• Gangster: Ottieni Toro a 
Palm Bay neiU modalità Le- 
gend FKe-on. 

• itgend; Ottieni Toro ne»a 
gara Interstate nella nrodaiitA 
Legend Face-Off. 

• Random: Ottieni l'oro netta 
gara a eUmlnaikHve a Silver 
Lake. 

• DomiMior: Ottieni 10.000 
punti Bumout. 

OAUTOMUSCLE: 

■ Assassin: Ottieni 30 take- 
down. 

• Classk Legend: Ottieni 
t'oro in Big Suro Short in mo- 
dahU Legend Face-Off. 

• Oomtaator: Ottieni 2$ punti 


Bumout. 

• Legend J: Ottieni Poro nela 
gara Airport TI e T2 in moda¬ 
lità Legend Face-Off. 

• Polizia: Ottieni II bronzo 
a Harbour Town o Sunrist 
Valley. 

• Random: Ottieni l'oro nella 
gara a eliminazione B Kar- 
bourTown. 

• Auto truccata: Ottieni 20 

medagie. 

□ AUTO ASSASSIN: 

• Compact ottieni IS takedowa 

• HusBe: Offici 30 takedown. 

• CoKié: Ottierk 60 takedowa 

• Sport Ottieni XX) takedowa 

• Super. Ottieni tSO takedowa 

OAUTOSPECIAU: 

Gioca mmodaMaWorM 
Tour. 

• Polizia: Ottieni l’oro in tutti 
gl eventi Pursuit 

• Camion dei pompieri: 
Ottieni l'oro In tutti gli eventi 


Crash. 

• Boss mafioso: Ottieni Foro 
In lutti gli eventi Gara. 

□ SBLOCCARE! 
MEZZI PESANTI: 

• 4WD Heavy-Duty: Ottieni 
S10.000.000 in modalità 
Crash. 

• 4WD Racer Ottieni 
S2.000.000 in modaMA 
Crash. 

• B-Team Vaw Ottieni 
S15.000.000 in modaMA 
Crash. 

• Autobus: Ottieni 
S70.000.000 in modaMA 
Crash. 

• Camion delle consegne: 
Ottlem S20.000.000 in mo¬ 
daMA Crash. 

• Pick-Up PesMte: OttieB 
S1.000.000 in modaliU Crash. 

• longnose Cab: Ottieni 
SSO.000.000 in modaMA 
Crash. 

•SUVDekae: Ottieni 
SS.000.000 in modaMA 
Crash. 

• Tractor Cab: Ottieni 
S30.000.000 in mo¬ 
daMA Crash. 

•CMiion del rifiuti: 
Ottieni S90.000.000 
in modaittA Crash. 
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Tony Hawk's Underground Remix 


i dello skateboard 


fa^Eskate l ungo tutte le strade offerte dal gioco, non pensare 
MmentiaU finito. Puoi ancora sbloccare tutti questi extra. 


Q Wipeout Pure 

Extra di pura velocità 

Tieniti stretto alla tuo PSP, perché viaggerai alla velociti del suono su incredibili 
vetture antigravltazionali... che oltretutto nascondono numerosi segreti. 


Se hd gii tino dui* kjngp tutte li modiM Storia «dVncoU 

I» strade offcvtedd gioco, non Normate. 


«fficoiUSick. 

• Giocatore degl Horrc CompMa 


rianiti stretto ala tua PSP. per¬ 
ché viaggerai ala vttodii dai 


ertra in modaiiU Zona : Com¬ 
pieta ogni circuito ottenendo 


• Corfdon 12: Ottieni 2S zone 
biMaHavol. 




shee: Ottieni 60 medaglie 


suono al volante di incrertbii 
vettixe antigravltarionali... 
che oltretutto nascondono 
numerosi segreti 


O SBLOCCARE 
LE CLASSI 

• Classe Phanlom: Ottieni uru 
medaglia In Rapler Ascension. 

• Gasse Rash: Finisci I torneo 
Ascensioii con classe Venom. 

• Classe RapècrFWsdH 
torneo Ascertslon con classe 
Flas^ 


ursa medaglia. 


O SBLOCCARE 
TORNEI 

• Tornei Gamma e DeKension: 
Ottieni la medaglia d'oro, d'ar¬ 
gento 0 di bronzo nei 4 drculU 
Ganvna. 

• Tomeo AscensiOA: Finisci 
I torneo Beta in prima po¬ 
sizione. 

• Tomeo Beta: Finisci I torneo 
Alpha In prima posizione. 

• Tomeo classico: Sblocca tutti 
i ckeutti dassicL 


• HaBavoI: Ottieni 2S zone in 
ProT020. 

■ Syncopla: Ottieni 30 zone In 
CortdonU. 


0 SBLOCCARE 
I RANKING 

0: Novizio. 

12: ApprenrhsU. 

24: Amatore. 

36:Gce«L 
41: Entusiasta. 

60: Dipendente. 

72: Veterano. 

B4: Maestro. 

96: Asso. 

106: Guru 
120:J(jdcie. 

132: Leggenda. 
144:PuisU 


Q SBLOCCARE I 
CIRCUITI 

• arcuMo classico X«bonk: 
Ottieni la medaglia d'oro negli 

l~ B circuiti delle leghe Alfa e 
l Baia in Corsa Singola, nella 
modaiiU per 1 giocalore. 

• OrcuAo classico Sagarmar- 
tha: Ottieni 2S medaglie d'oro. 

• arcuBo classico Hanor Top; 
OtOeni 40 medaglie d’oro. 


B SBLOCCARELE 
SCUDERIE 

• Velcol più veloci: 

• Scuderia Zone: Ottieni la 
medagha d'oro nei 4 circuiti 
Zone. Conquistane almerw Z5 
inProT020eHalavoLe30in 
Cortdon12eSlncopia. 

• Scuderia Hedicvii; Ottieni 70 
medaghecToro. 


ODI TUTTO UN PO' 

• GaBeria d’arte: NH prono, 
premi K sopra ale gare in cui hai 
vMo una medaglia 
tfora 

• Navi Uvery: Per 
accedere a questa 
modattA che cam¬ 
bia raspetto òde 
tue navL completa il 
torneo Asccnsion con la 
dttsse Flash 


tutte le modaM Classic a ddn- 
ccBéSick. 

• Anima perduta t Compatta 
la modaité Storia a dWficolU 
Nonnaie. 

• Anima perduta t Completa 
tutte le modaMé dassk a défl- 
coUSkk. 

• Uomo metal-deteclor. Com- 
plcu tutte le modaM dassic a 
(trocousiciL 

• PauBeRyanrCompieUlamo- 
dabU Storia a délkciU Normale. 

• Pirau: CcrrvUeta tutte le moda¬ 
lità Classica dfficolUSidL 

• ShreluCompleUlamodaia 
Storia a défkolUFacic. J*. 

• Skatopia Rrt: CompleU U 
lemodaMOassicadéncoiU ' 
Skfc. 

• Skale spazlaie: Cor 
modalU Storia a dMlcoBb Fac 

• LaHanocCompIttaiaii 
Storia a délicoltà Normale. ' 

• ZonM 2 : Compieta tutte le mo- J 
daMà Oassic a (McoMi Skk. 

□ VIDEO 
DINEVERSOFT 

Perpotersbloccarequestocurt»* 
so video è isdflcienie completare 
tutte le modaBU ansie a qual- 
siatilvflodldMcdU 


pensare che » avei tì iieiv t o sia 
Amo. hwi aiKora sbioccare tutti 
questi extra. 


□ SBLOCCARE 
1 PERSONAGGI 

• DoctorAStmConyéeulamo- 
daU Storta a dfficolU Normaie. 

• Capitatvodinavf: Compieta 
la modaMà Storia a dVncoU 
Nonnaie. 

«PoUottoaustralanocConicéi- 
U U modaU Storia a dVficolU 
Slck. 

• Vendtore di bratwurst 


□ SBLOCCARE NUO¬ 
VE SEZIONI 

• Sezione naia scuola di Tony 
Havrk t CorrvIeU la modaiU 
Storta a dUBcolU Normale. 

• Sezione di Tony Havrti's 3 In 
Canada: CompifU la modaiiU 
Storta a dMcoKé Normale. 

• Sezione Pro Skater Completa 


Cotrpleu la modaHU Storta a 
dmcoUSIck. 

« VenJlore di pam v occMi: 
Completa la modaMé Storta a 
dMcclUSick. 

• PotzMto tedesco: Completa 
tutte le modaitk 
OassicadM- 
cottSldt 

HE m « Tedesco 


ubriaco: 
Compleu 
tutte le mo- 
dalU Classica 
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□ Pro evolution Soccer 5 

Migliora le tue abilità 

La miglior lega di calcia ti aspetta. Non stare a guardare come gli altri fanno 
l'elastico 0 dribbling spettacolari. Impara arxhe tu! 


PrwMtore k«mìM I G«n<te Sp««t I Tetti itiiww I Partalo « 


□ 


{kfC -mm e 

U-OKO 1 

hit! (d 

o**»*» # 

R"” 4 

awiGO I 



Se iMuMo « gÉocM * ffES 
inP$ 2. lieurMCMeMnfirei It 
mmemu dei Usti L2 « ft2 per ter» 
certe vieni. Ne ncn praoccKMfti. 
percM tu PSP quest tutto e tute 
SBtefflMo 

a DRIBBLING 
E FINTE 

• BkkletU de tomo: 3 volt H 
*BUdcttahiconK2voitR. 

S* premi wia voiU R mentre 
rewcTMno sta per entrare su 
di le, Antrai la bicicletta con 
unosptM. 

• Elastico: 3 voRe R. Possono 
farto solo alcuni qiocatcei 

• FMa di moviniento: Col gio* 
calore completamente fermo, 
premi 2 vote una (lre 2 ione. 

PinU di tro: ■ e poi tl 


• nrRa di un passaggio alto: 
Premi • e subdo dopo S. 

• Stop Improvviso: Lascia la 
levetta 0 la croce e premi R. É 
un buon modo per flMrani iS 
un marcatore e si pud fare sia 
duante la corsa notrrule che 
in sprint 

• Veronica: 360'con la levetta 
analogica. Deve essere abilitato 
I coniroRo dei drtibling con 

la levetta 

• Alzare la pala Premi «. f 
sulla levetta Deve essere attiva¬ 
te M controlo dei drtbbing con 
la levetta 

• FMe in direooni muNipir 

Col conttododei dnbbtog 
trarrle levetta premi 
due volte di seguito 
milrezione. 


O MOVIMENTI 
SPECIALI 

• Lascia sMare la 
^ palla: Passa con 
^^xeprert42 
MI vote R prima 


a'WTTìTftn^ 

Extra da pazzi 


J 

J 


Se ti piacciono i puzzle e sei stato un fissato di Tetris, di sicuro stai 
perdendo neuroni su Lumlnes. Vuoi sbloccarne ogni segreto? 


Produttore 


Genere 


Pmm 


Testa 


Partalo 
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di ricevere N passaggio. 

• Uno-dur Premi L ♦». Dopo 
che I secotNlo giocacore ha 
ricevuto I passaggio, premi 
nuovo S. 

• Passaggio alto a zona: L 

• PaNonetto: L « ■. 

• Cross ntolto prtdso: 2 
volle#. 

• Passaggio basso‘‘della 
morte": Premi tre volle di 
seguito#. 


DURI 

SU PUNIZIONE 

Per toe im tiro "ottimo', 
asskmti di premere ■ ffrx» 
a riempire tra I SO e I SS per 
cento deta barra. Puoi anche 
dare questi effetti alla palla: 

• Premi I sulla croce dlrezio- 
nalr U pala atsdrè più lenta e 
spiovente. 

• Premi t sulla croce diretto* 
naie: La pala andrà più forte 
ma bassa. 

• Premi ^ o « sulla croce 
direzionale: Effetto nefa dbe- 
zione in cui hai premuto. 

• Puoi combirsare questi effetti 
per ottenerne di nuovi (per 
esempio, premi à e pei ^ 
per farla andare tolta e con 
effetto a destra). 


RralBalsegwentiobitttMniI* 
le modalta # gioco 1n#catt. 

Q SBLOCCARE 
PERSONAGGI 

leOOAUTAvSCPU 
Completa i seguenti livelli 
nela modalità Versus CPU. 

• Japanese Form: Uvelo 1. 

• Auto Nobile industry: 
Livello 2. 

• Please return my CO: 

UveAo 3. 

• The BM SIng: Uvetio 7. 

• Brasit: LtveBo B. 

• CMnese Restaurant: U* 
vello 9. 

• Hoon Beam: UveNo K>. 

• Tln Toy: Completa la 
modalità. 

NOOOPUZZU 

• 4S Degrees: Completa tutti 
i puzzle a livedo Normale. 

• Prime iKtor Completa tut¬ 


ti i puzzle x2 nella modalHà 
Puzzle. 

NOOALnA SFIDA 
Completa I seguenti BvelH 
nela modalità Sfida. 

• Urbanization: Livtio 4. 

• Round abotft: Uvelo B. 
•Slipping: Livello 12. 

• Shake ya body; Uvelo 16. 

• Square dance: Livello 20. 
•Talli2you: Livello 24. 

• Just: Livello 2B. 

• I bear thè rnusk In my soul: 
Uvelo 32. 

• Dark side besMe Ih# rtver: 
Uvelo 36. 

•Aback: Livello 40. 

• Working In The Hdr. 
Uvelo 44. 

• SIster «ralle Uvelo 48. 
•Da-OI-Oo: Livello S2. 

• Strangers: Uveiio S6. 

• HoUay in summer Li* 
velo 60. 


• Take a dog out a wam: 
Uvelo 65. 

• Ng elpaso: livello 70. m 

• Ny generation: livello 75. 

• Heguro: UveNo 80. 

• Spiriti: Uvelo 8S. 

• Get up and go: Livello 90. 
•Fly mtothesky: livello 9S. 

• Ughis: LIvelo 100. 

• Rodent; Supera le K) ore 
di gioco. 

• Noming beats: Supera le 
20 ore # gioco. 

• Water, floirer 8 llghts: Ter¬ 
mina la modalità Sfida con un 
totale di 999.999 puntL 
NOOALITA TIME ATTACX 

Per sbloccare questi per¬ 
sonaggi devi raggiungere 
neNa modalità Time Attack II 
numero di blocchi eliminali 
Indicalo. 

• Personaggio 23: Nel livtlio 
SO. elimina SO blocchi. 











• 2.000 

dolUrìA 


Q RIDGE RACER 

Segreti della velocità 

Se il tuo forte è la velociti non avrai problemi a vincere le gare. Ma sei 
altrettanto bravo nello sbloccare extra e segreti? 


Q VIRTUA TENNIS WORLD TOUR 

Trucchi da campioni 

Se hai problemi ad avanzare nel campionato o hai bisogno di soldi per 
comprare nuove racchette non preoccuparti, ci siamo noi ad aiutarti... 


Ptr sWocur» uno drgn f nr« 
ossdfvA to cofKtooni che ti 
indichiamo di $«4uMo. 


profm scmacci 

OK p«f scMÉier» l’auto. 


giungi SO.OOO punti ntl 
minigioco fiatly X. 

• Auto PK*Man: Complela 
il Tour Pro 21. 


ntlla modalnj World Tour 
f A. 

• Tutti gli stadi: «, 


i tuoi giocacon non sono 
esattamente stelle. Partecipa 
a tutti I giochi di allenamento 
che puoi e cerca di alzare I 
liveMo di tutti i parametri. 

• l’impoftanza del gioco di 
gambe: anche se un buon 
colpo 4 fondamentale, non 
scordarli di alenare I gioco 
di gambe. Tl Sara più tacile 
ricevere i tiri deH'awevsario. 

• Vhlu il negozio: salendo di 
livelo saranrto dispoiubib pki 
accessori nel negozio. Tleru 
d’occhio le racchette. 


NM mww pnMctpait MM 
premuto l e. senza rUasciarto, 
mserfsci Queste combinazieni 
Sentirai un suono. 


Q MODALITÀ 
INVERSA 

Tieni premuto Select al 
momento di Kegliere M 
circuito. 


Q NITRO INFINITA 

In modabU Singolo o AltKk. 


Sblocca King e Oveen: t 
4 . « . « . A. ■. 


O FILMATI 
SBLOCCABILI 

• Intro di RR4: Completa il 
Tour EX SS. 

• Intro di RRS: Completa II 
Tour EX 34. 

• intro di RR 2004: Compie 
ta II Tour EX SS. 

• Intro di RR Arcade: Com¬ 
pleta Il Tour EX 36. 


□ TRUCCHI 

• Tutte le racchette e le divi¬ 
se disponibili dall'Inizio: •*. 

♦. ♦. ♦. 

• Comincia la modalità WorM 
Tour con 1.000.000 di doRa- 
rl: t. I, «•. 4. A. A. A 

• ModalitbSeppia: t . 4 . 


SCONSIGLI PER 
VINCERE IL MON¬ 
DIALE 

• Tieni d'occhio I calendario: 
non perdere di vista il ca- 
lertdario dei campionato per 
sapere In guai competizioni 
PUOI oaitKlpare. A te inte¬ 
ressa sabre di rantang. 

• Gestisci i tuoi campioni: se 
avvicina un torneo interes¬ 
sante, tieni a riposo i gioca¬ 
tore che dovrb partecipare. 

Se e mollo stanco, lascialo 
rKuperare. 

• Esercitati al massuno: 
airiNzio della partita. 


O SBLOCCARE 
IL TOUR MAX 

Termina tutti i Tour EX e 
{bloccherai questa nuova 
modaliUdi gioco. 


□ AUTO 
SBLOCCABILI 

• Auto di SoWat Crinale: 
Vinci quattro gare a Cri¬ 
nale nel Tour Pro 19. 

• Auto di Kamata Ange¬ 
lus: Completa II Tour Pro 
20 nel duello di Angelus. 
•Auto di Rally X: Rag¬ 


Q IMMAGINI 
SBLOCCABILI 

• Pack I: Completa il Tour 
EX 37. 

• Pack 2: Completa II Tour 
EX 38. 

• Pack 3: Completa II Tour 
EX 39. 


□ MASTER E KING 

Clou la modaMA Arcade a 
drfficolU Normale e non per¬ 
dere neanche un round. Alta 
Nne gartggerai contro Ma¬ 
ster 0 contro Master e King 
(se stai giocando in doppioX 
In bocca al lupo... 


Produttore Namce I Genere teWa I Testi RaMano I Partalo mgleM 


Produttore Saga I Genere Sport I Testi 
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Q(2Eill2D^tos 

Trucchi virtuali 

Hai 9 coraggio (fi immergerti in un simulatore di combattimento e sopravvivere 
a una pericolosa minaccia virtuale? Tranquillo, accorriamo noi in tuo aiuto... 


^Extra dalla Cina feudale 

% 

La Cina è divisa in tre regni, tanti quanti sono gli eserciti che vogliono 
governarla... Tu conduci uno di questi e avrai bisogno di buoni soldati... 


^ ottenere I teguenn 0901*0 
r» 9 gMngi 01 eUMtM <tie 0 


□ SBLOCCARE ARMI 

• Copportwod: Sconfiggi I boa 
<M Ivelo Roine (M Sonore 2 

• Manbde. 

• NifcnN): Sceneggi I boa 
{Mlv(aoB«so(WScnort2 
-Colossus. 

• Judgament Sconfiogl I boa 
del HvotoOtr del Sonoro 2 
•Erdorcer. 

• OmiougM: ScoflAggI I boa 
dd Ivcao 10 ndto modeNU 
MMo. 

• Vtdeen: SconAg^ I boa dd 
fwtio 20 ndU modaili InÉnto. 


• Neutron g«c Sconfiggi I boa 
ddtveaoSOnobfnodiM 
Miniti. 

• Trtdenl: Scoraggi I boa dd 
brolo fio net» modaM MMU 

□ SBLOCCARE 
ARMATURE 

• Surgo Hdm: ScerUggl I boa 
ddiveaodO-Ninbdt. 

< Hot Hdnc SccMIggt I bea 
ddlvel950*&do(cor. 

□ ARMI 

• PisMlK L'arma automdk» 
standM^ Uide coma arme 

iOcondariL 

• Pistola laser landa ma poten¬ 
te sconca d pUonai me ha «R 
tempo a rtcaiaca alrato. 

« PbteU Mb Oida una scarica 
adaHeeotoggiochestorcfeiice. 
Inemica 

• Foctt ifassdlic H fude ao- 
lomabco standard. Dmrai lare 


contro gruppi di nemici 
•Puebe ad impubi: Come b 
ptstoli, ma con una portda 
maggiore. 

• Li^iinlngc land» leu scarica 
(fesbuCUva ad alto voltaggio. 

• Foci» da ceccMae: PermeOe 4 
sparare da una grande dttaiBa^ 

• SabMndw Un bndiiiiiMM 
partkobrmcnte ubie conirtn 
nwnWf^ h wW. 

• landagraMle: Ideab contro 
Vippi d nemid Ptrmcne di 
bnclare panate abbastanza 
lontana 

• Fucie al plasMC landa grana- 
ttlIptoBM. 

• Granata Frag: 6 
standard . 

t5«dad 

(bep ^ 
diovoKaggia 

• Granata Unte la poni ai 
re a MI nemico <d esptode dopo 
<IMlche seconda 


Raggiurtgi gl obiettM che b 
■ndkhiamo per sbloccare i se¬ 
guenti extrai 

□ SBLOCCARE 
UFnCtAU 

• QiongVl»g,HuSanNbng,U 
SNSfileCalWenAOtdenSO 
utUcbl 

• Masamurie Date, Noh, Hanao 


Kattori, Rarwnaru Hori e HI* 
deyosN HasMba: Ottieni 100 
uffIdaiL 

• Scinda YuMmura. Kcqi Hao- 
da, Hobunaga Od». HituMde 
Akechi, Goeroon Isiiftawa, 
KensMn Uesiagl. OlcN.OIninl, 
KunokM. Hagokhl Salka e 
Shlngen Takeda: Ottieni 100 
uNidaiL 

• Yoshimoto Imagawa. Ta- 
dafcaisu Honda e Ina: Ottieni 
ISOudlcbn. 

PERSONAGGI 

SECRETI 

Completa la modani Muvou 
con i personaggi che ti Indl- 
dvamo: 


• UiBu,Di»oChaneZhu 
Roftg: Con un atro perso¬ 
naggio. 

• Yuan SIUK> e Dong Zhuo: Con 
unaKropersonaggia 

• Zhang Jbo e Heng Huo: Con 
un personaggio ddk fazioni 
Stw.WuoWdL 

• Fazione ShicJiangWel. 
Huang Zhong e Wd Yart Con 
UuBei 

• Fazione Web CaoCao,Cao 
Reo e Sima Yh Con un perso¬ 
naggio detta fazione Wet 

• Fazione Shu: Zhuge Llang. 
LUBeiePangTong; Con un 
personaggio deib fazione Shu. 

• Xu Huang: Con Cao Cao 

• Fazione Wu: Oa Oiao e Xiao 
Quo: Con Sun Ce. 

• Fazione Wu: Sun JUn. Sun Ce 
e Sun Ouart Con un persorsag- 
gio deib fazione Wu. 

• Fazione Wu: 2hou Tal. Huang 
Gai e Lu Heng: Con Sim Jiaa 


Produttore 
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□ Mercury 

Trucchi scivolosi 


World Tour Soccer 

Segreti del calcio 


Sarà meglio che tu ti alleni duramente e Impari bene tutti i movimenti, 
perché in questo gioco vincere premia, ma non ci riferiamo a una coppa... 





m 

HH 

Bh 


Grazie a questo gioco, per maneggiare il mercurio non c'è più bisogno che 
tu rompa un termometro... Ma ti serve aiuto? 

^ ^-t V ^ É 

iS . _ 1 


■ SBLOCCARE 
TUTTIIMONOI 
ElUVELU 

OaiasdwrmataprtKipate.s*- 
Ittiona la modiiU par due gk)* 
tatori iraarHd la Mar*'ìigr 
($aiua mattart la vàgolatta) a 
torna al manu prinqpala. Adas* 
so scagR la modaMa m singeto 
a nate sdiermata prindpala. 
con i taid L a R pramuU, praml 
Salact RipaU la procadura digl' 
tandodlnuoaolastassaaitnba- 
rtapona per sWoccara I trucco. 
É un po’complicato, è varo, ma 
i risultaci valgono la pana. 

OUVELU BONUS 

Piazzati al pnmo posto naia 
dassdkha di tutti I mondi par 
accederà al raCaCM HvaB bonus. 

QCONSIGU 

• Q sono vari tipi di puCtafor- 
ma La prima è quadrata a sa 
hailcolora 


opportuno potrai toccarla a 
accandarla. U seconda è un 
Menuttora drcotara: potrai 
toccare anch'assa sa hai lo 
stesso colora. N terzo tipo è 
una piattaforma basata sul 
peso: davi toccarla col colora 
gnisto a. bi più. con im peso 
spacdko dalla tua boia d 
merojrfo. 

< Postzionara la camera su 
-Srsap 90* aiuu molo, fidab. 

• I negozi di vamica cambiano 
N colora dalla tua boia di mar- 
ourto quando ci passi sopra. 

« Q sono 7 colort par la tua 
boia di mercurio: azzurro, cia¬ 
no, verde, viola, rosso, argento 
agialla 

Questa sorso la combmaztonl 
par ottanara dò di ari hai 
bisogno: 

• Rosso * azzurro * viola. 

• Rosso « verde = giada 

• Azzurro * verde * cimo. 

• Azzurro * rosso * verde - 
argenta 

«Qu al unquacoioft 


• Rosso * dar» ~ argento. 

• I sistema d punti è molo 
sampice: ogni secondo sono 
100 punti quindi IO secondi 
sono 1.000 punti Mezzo 
secondo sono SO punti. Ogni 
percentuale di mercurio vale 
2S punti, perciò sa finisci col 
100% dela tua boia onarrai 
2.S00 punti. Ogni punto dluca 
vaia SOO punti 

• Puoi attraversare la "porta 
Mtro" solo sa sai dH loro stes¬ 
so colora. 

• la scala d lacob è coma 
una bobina d Tasià TI dira 
una scossa solo sa sai vidno 
quando l'elattriciU arriva al 
massimo. 

• Stan è im cubo cht gira par 
i bved senza tarmarsi Ogni 
vola cht colpisca qualcosa si 
ferma a gira a destra. 

• Attento ai mevcoldL Sebbene 
stano più pkcol dela tua 
boia, mangiano mercurio 
morso dopo morsa ogd vola 
da un 6% a un 8%. Qiind, con 
4 morsi tolgono un 2S% a con 
16 morsi potrebbero far sparire 
4100%. 


argento 


Produttore i gw it on I Genere Puzzle I Tasb mgle i e I Parlala 


a MOVIMENTI 
STANDARD 

DIFESA 

• Cambia giocatore: k. 

• Tackle scivolato: ■ 

• Contrasto: •. 

• Fai uscire II portiera: a 

• Assist di un compagno: 
Tieni premuto l. 
ATTACCO 

• Passaggio corto: ii. 

• Tiro: a. 

• Passaggio allo; d. 

• Passaggio filtrante: A. 

• Sprint: Tieni premuto R. 

• Allungati la palla: Dal 
tocchi con R. 

• Scagli strategia: Start. 

• Scavalca:l « ». 

• Bicklaiia: l « a. 

• Roulette: l ♦ 

• Tuffo di tasta; L « A 
VARIAZIONI 

DEI PASSAGGI 


• Uno-due basso; M * a. 

• Uno-due con restituzio¬ 
ne veloce; x * •. 

• Uno-due "Giva and go" 
basso: X » A tenendo 
premuto. Poi lauta A. 

• Uno-due "Giva and go** 
con reslltuzione veloce: x 

• • tenendo premuto. Poi 
lauia •. 

MOVIMENTI DEL PORTIERE 

• Rinvio corto: x men¬ 
tre la palla k In rruno al 
portiere. 

• Rinvio lungo: a men¬ 
tre la palla 4 In mane al 
portiere. 

• Metti la palla al piedi 
del portiere: a mentre la 
palla 4 in mano al portiera. 

Q SBLDCCARE 
NUDVESQUADRE 

Vinci l4 coppe che ti in- 


dichianso per ottenere la 
squadra desiderata: 

• Super squadra deH'Afrl- 
ca: VIrKi la coppa Africa. 

• Super squadra dell’Asia 
e dell’Oceania: Vinci le 
coppe Oceania e Asia. 

• Squadra del Brasile 
1970: Vinci tutte le coppe 
nelle loro rispettive mo¬ 
dalità. 

• Super squadra norda¬ 
mericana: Vinci la coppa 
America. 

• Super squadra sudame¬ 
ricana: Vinci la ceppa Sud 
America. 

• Super squadra mondiale: 
Vinci il Torneo Mondiale. 


Produttore Sony I Genere Spert I Testi 
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30lTrucchi dalla A alla Z 



300: IN MARCIA 
PER LA GLORIA 

• 2S.000 Kl«<»: 

M«tti in pausa il gioco a inscnsci gua¬ 
sta saguanza di tasti par attnrara il 
trucco: t. 

Ricorda cha puoi sfruttare guasto truc¬ 
co soltanto una volta. 



ATVOFFROAOFURY 

Nel menu pnnopale vai SU‘Opaoni*'. poi 
su'Profilo gkKatore'e insensci uno dei 
se 9 uen(i codici; 

• L5O0 credei: Smoneybags S 

• Tutte le moto tranne Fury: Al Access 

• Tutti i video imckali: BiltMards 

• Tutte le Rider Gear Duds 

• Tutti ÌRlms:Dut>s 

• Tutti i tubi di scarico: Smog test G-Pide 

• Sblocca M livelio Esperto: Completa il 
IrveNo Normal con la coppa d'ora 

• Tutte le corse del camplonito: inserisci 

questa combmazione di tasti nei menu 
principale ■. A L R. R. A 

• Sblocca N Tomeo del ghiaccio: Completa 
la prova Amateur National a Irvefo esperto 
ottenendo la medaglia (Toro. 

• Ottieni nuovi ATV: Conìpleta ogm OV’ 
culto con una coppa diversa per ottenere 
nuovi meza (ora l ATV. argento: 2 ATV e 
bronzai ATV). 



BREATHOPHREIII 

• Accumulo di energia: Usa Rei nel tuo 
party e combatti contro it Gootitaa Sfrutta 
la tecmca Pitfer per assorbre tutta l'energia 
che puoi. 

• Cambio dei nomi: Parla con le 3 fate 
nei Villaggio delle Fate. Vai di nuovo dalia 
terza e ti permetterà <% cambiare i nomi 

• Continuare a giocare dopo il finate: 

Dopo aver termnatoilgiocoedver 
visto il finale, aspetta cbe compaia la 
schermata T^remi Start". Premilo e potrai 
salvare 1 90 C 0 . Se prosegui con questa 
partita potrai continuare a locare fino al 
boss finale. 

BURNOUTDOMINATOR 

• Sblocca l'auto American Classk: Vma 
una medaglia (Toro nefevento ‘Tìlacier 
Fais Namac* classico. 

• Sblocca l’auto American Drifter 
Sgomma per almeno un chilometro 
nela TSlacier FaIs Dnft ChaNenge" dela 
Factory Senes. 

• Ascolta la frase “Sega": Tieni premuto 

• mentre 1 90 CO sta cancando. Ala 
arrrvo della schermata con i I 090 di Sega 
sentirai i famoso motrvetto di accensione 
del Megadrrve. 

BURNOUTLECENDS 

SBlOCa LE AUTO COMPAQ: 

• Assassino: Esegui tS takedowa 

• Polizia: Vinci la medaglia di bronzo a 
Silver Late 0 nela gara Ajrpoit TI e T2. 

• Auto truccala: Ottieni anque medaghe 
d’oro. 


CALL OF DUTY: 
ROADS TO VICTORY 


• Munizioni infinite: 

Termina H gioco a livelo Recluta. 1 

• Salute Infinita: 

i 


Termina H gioco a liveVo Dlffkite. 


^ M - -- - . 1 

• (Sranate infintte: 

^ 

Termina M gioco a Hvefto Veterano. 

’ 


• Gangster Vmci Toro a Palm Bay in 
modalità Legend Face Off. 

• Legend: Vma Toro nella corsa Interstate 
in modaMà Legend Face Off. 

• Random: Vinci Toro nela gara a elimifu- 
zionedi Silver Lake. 

• Dominator Ottieni K).(X)0 punti Bumout 

• Assassino: Esegui 30 tatedowa 

• Classic Legend: Vma Toro m Big Sm 
Shore m modaktà Legend Face Off. 

• Oon^nator Ottieni 2S punti Bianoul. 

• Legend J: Vma Toro nellà gara Airport TI 
e T2 m modaWà Legend Face Off. 

• Polizia: Vinci l bronzo neia gara a 
mseguimento eh Harbour Town 0 in 
SumseValey. 

• Random: Vmci l'oro nela gara a etenma* 
zionett Harbour Towa 

• Auto truccata: Ottieni 20 medaglie. 

• Compact Esegui 1$ takedown 

• Muscte: Esegui 30 tatedowa 

• Coupé: Esegui GO tatedown. 

• Sport Esegui KK) takedowa 

• Super Esegu ISO takedowa 

Gioca m modaMà World Tour. 

• Polizia: Vinci Toro m tutti gii eventi 
^jrstit. 

• Camion dei pompteri: Vmd l'oro m tutti 
ghevenbCrasb 

• Boss mafioso: Vinci Toro m tutti gli 
evento Corsa 



CAPCOM CLASSK 
COLLECnONREMIXED 

• RIprodultor» mustcal*: Termna 
un gioco una volta per accedere a 
questa opzione, che ti pemietterà di 
ascoltare le musiche di ogni titolo della 
collection. 

CARS 

• Sblocca la pista t>onus Speedway 
Reversed Nel menu pnnopale. bem 
premuto L e premi; x ■. a x. a ■ 

CHIÙ CON CARNAGE 

• kivIncMIIi: Insensci come nome del tuo 
piolilo BINESTO e divenlerai iwnciMe. 

CODEDARMS 


SBLOCCA LE ARMI: 


• Copperbead: Sconfiggi I boss del 
livello Ruins Sector 2 * Mantis. 

• Inferno: Sconfiggi il boss del livello 
base di Sector 2 • Colossus. 

• GAidbio: Sconfiggi il boss del livello 
città di Sector 2 • Enforcer. 

• OnslaugH: Sconfiggi I boss del bveUo 
N> nella modalità Infinity. 

• Vukan: Sconfiggi ri boss del hvefto 20 
nella modalità Infinity. 

• Pistola a neutroni: Sconfiggi il boss del 
livello 30 in modalità Infinity. 

• Tridente: Sconfiggi il boss del irvelo 
60 m modalità Infinity. 

• Swge Hetnc Sconfiggi il boss del 
livello 40 - Mantis. 

• Blast Hetin: Sconfìggi il boss del livello 
SO - Enforcer. 

CRAZYTAXhFAREWARS 


TRUCCHI PER CRAZY TAXI: 


Tieni premuto 1 tasto mdicati mentre il 
gmeo canea la schermala di selezione dei 
personaggi. 

• Noto Taxi: l*k velocemente per tre 
volte (h seguita 

• ModaUU Esperto: L R ♦ Start. 

• Senza frecce: R ♦ Start 

• Senza segnafl di arrivo: L * Start 


• Modalità Altro giorno: R una vota, 
poi bere premuto R mentre selezioni un 
personaggio. Comincerai da una zona 
nuova con passeggen posizionati m luoghi 
diversi dal solita 

Tieni premuti i tasto die ti indKhìamo 
mentre selezioni i tuo persorsaggm m 
Crazy Taxi Z 

• Modalità Esperto: A * Start. 

• Senza frecce: Tieni premuto Start 

• Senza segnali di arrivo: A 



DARKSTALKERS 

CHRONICLE 

• Lista delle opzioni EX: Tieni premuto 
il tasto L mentre selezioni il menù 
delle opzioni. 

• Galterla di artwork e Iniro della modalità 
Arcade: Completa il gioco al 100%. 

• Sbadow: Nel menù di selezior>e dei 
personaggi. posizior>ati sopra “T per 
scegliere un combattente a casa 
premi cinque volte Start e H pulsante 
di conferma. 

• Marioiiette: Nel menù di setezione dei 
personaggi, posizionati su T. premi 
Start sette volte e premi il pulsante 

di conferma. 

• Oboro Bishamon: nel menù di selezkh 
ne dei personaggi tieni premuto Start 
e premi il pulsante di conferma al mo* 
mento di selezionare un lottatore. 

DAXTER 


ELEMENTI SBlOCCABiU: 


Colezionare sfere Precixsor cteante I 
gioco ti permetterà di comprare svariati 
extra: 

•Trailer £32005:600 sfere. 

• Disegiii; 700 sfere. 

• bitro Animatic: 800 sfere. 

• Game in costruction: 900 sfere 

• Dietro te quinte: 1.000 sfere. 

Si sbloccano una volta ottenuta una 
quantità specifica di sfere; 

• Matrix I: ottieni una sfera 

• Braveteart: ottieni 100 sfere. 

• Lord of thè Rings b ottieni 200 sfere. 

• Indiana Jones: ottieni 300 sfere. 

• Matrix Ib 400 sfere. 

• Lord of thè Rings Ib ottien SOO sfere. 

Ottenendo le medagte d'oro in tutti i 
sottogioctu. sarai ricompensato con altn 
extra curiosi: 

• Cappello di Indiana Jones: ottieni l'oro 
nel sottogiochi di Indiarla Jones. 

• Mutande: ottieni l'oro nel sottogioco 
Lord of thè Rings IL 

• Traccia sito A: ottieni l'oro nel sotto* 
gioco Matnx L 

• TrKCia sito B: ottieni Toro nel sotto* 
gioco Braveheart. 

• TrKcla sito C: ottieni Toro nel sotto* 
gioco Lord of thè Rmgs I. 

• Traccia sito D: ottieni l'oro nel sotto* 


g^co Matnx II. 

DEADTORIGHTS: 

RECKONING 

• Sblocca tutto: Quando crei un profilo. i>* 
senso come nome la parola Dog^eStyte 
(mantenendo le maiuscole). Durante i gk>- 
co metto lì pausa, vai nelle opzioni ed entra 
nel menù dei trucchi per attivarti. 

DEATHJR. 

Metti in pausa durante una partita e 
tenendo premuti L e R digria queste 
combinazioni: 

• Tutte te armb f f ♦ 

«-.•».x.« 

•ModaUUDio: t t. à ^ ^ 

■ A 

• Tutti gli upgrade: 4 4 « « 

X • 

• Munizioni infinite: A. A. X X. ■ •. 

■ • 4 

• Testa gigante: A. • x. ■ a. t 

4 f 

• Fake gigante: A ■. x • a f 

4 ♦ 

DEFJAMFIGHTFOR 

NYiTHETAKEOVER 

Seleziona l'opzione dei trucctn presente 
nella sezione "Extra* del menu pnnopale e 
irtsensci i seguenti codici; 

• 100 punti di ricompensa: REALSTUFF 

• Anyttring Coes di C-N-N: MUTAIN 

• After Houn:LOYALTY 

• Blindskte di Baxter CHOPPER 
•BustdlOutkasbBIGeOl 

• Coup d Cofip: CHOCOCfTY 

• Dragon House di Oilang: AJORA 

• Get It Now d Btess: PLATINUMB 

• Koto d Oriang: GHOSTSHELL 

DRACONBALLZ 

SHINBUDOKAI 

• Iniriare trasformato: Quando seteziont 
un personaggi trasformato, treni premuto 
R. In questo modo «ìizierai ei questo stato, 
libero di combattere senza la necessità di 
accumulare potere per la trasformazione. 

• Sottogioco Dragon Qkk: Nel menu 
pnncipale. dopo aver completato il gioco. 


premi il tasto L e veckai apparire nel 
Dragon Radar le parole "Dragon CbcT. 
Premi il tasto R per iniziare ri sotto^oco. 
nel quate dovrai limitarti a premere R più 
rapidamente possibile nel tempo concessa 
Non esattamente irresistobrie. n effetti.. 

DYNASTYWARRIORS 


UFFICIAU SBLOCCABILI: 


• Olong Ylng, Hu San Niaog, Li Shi Shi 
e Cai Wen Jb Ottieni SO uffioak 

• Masamune Date, Noli, Hanzo Hattori, 
Ranmaru Mori e HkteyosM Hashiba: 
Ottieni K)0 ufhciali. 

• Sanada YuUmura, KeW Maeda, 
Nobunaga Oda. Mttsuhide AkechI, 
Goemon IsMkawa, KensNn Uesugl, Oktri, 
Okuni, KunolcM, Hagoidii Salica e Shingen 
Takeda: Ottieni 100 ufhciali. 

• YosNmoto Imagiwa. Tadakatsu Honda 
e Ina: Ottieni 150 ufficiali. 


PERSONAGGI NASCOSTI: 


Completa la modakta Musou con i 
personaggi che ti indichiamo: 

• Lu Bu. Diao Chan t Zbu Rong: con un 
altro personaggio. 

• Yuan Shao e Dong Zhuo: con un altro 
personaggio. 

• Zhang Jiao e Meng Huo: con un perso* 
naggio delle fazioni Shu. Wu 0 Wei. 

• Fazione Shu: Jiang Wei. Huang Zhor>g 
e Wei Yarc con Uu Bei. 

• Farione WM: Cao Cao. Cao Ren e 
Sima Yi: con uno dela fazione Wei. 

• Fazione Shu: Zhuge Liang. Lui Bei e 
Pang Torsg: con uno della faziorìe Shu. 

• Xu Huang: con Cao Caa 

• Fazione Wu: Da Qiao e Xiao Oao: 
con Sun Ce. 

• Fazione Wu: Sun Jian. Sun Ce e Sun 
Quaa con uno della fanone Wa 

• Fazione Wu: Zhou Tai. Huang Gai e Lu 
Meng: con Sun Jtaa 



EAREPUY 

• Invincftilità e setezione del Ivetio: 

Neia schermata d selezione del liveRo. 
premi la seguente combmazione di tasti; 

X • X ■ X mid. R. d Sixt 

• Dtecl vile anziché tre: Nel menu 
prmopale d Oeserf Sfnte. premia ■ per 
accedere aria schermata deie password e 
tìsensa questa; BQOQAEZ. 

Nel menu principale di Jimgle Strike. premi 
■ per accedere alla schermata dele pas* 
sword e inserisci uno d questi coda per 
evziare con 23 vite m ciascuno dei bvelli 
che seguono 

• Mountalrts: 7LSPF8VWTWP 


DEATHJR.2R00TS0FEVIL 

Metti in pausa 1 gioco durante una 

premif 4,4 4.'** 

partita e Inserisd te seguenti combi* 

• Ricarica munizionb Tieni premuto L 

naboni: 

epremi 

• Tutti 1 potenziamenti defte armi: 


Tieni premuto L e premi 

* Munizioni infinite: Tieni premuto L 

# ♦ 44^--*e--eXd 

epremi: 
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• NigM SMce: X4MFB4MHPH4; 

• Puloso aty: V6HGY39XVXL 

• Rttwn Homt: N4MK9N6MHH7 

• Rivef Raé± TGB7«H6CZCC 

• Training Ground: 9NHOXM6CZCG 

• Washington D.C: BXYTNMGCYDB 

EVERYBOOY'SCOLF 

• Tutti i personaggi: Mela modalità per 
giocatore, sbagfca di proposito i pomi due 
tfi e colpiso bene i successivi tre. Adesso 
tutti i personaggi saranno tutti disponMi 


NUOVI PERCORSI: 


• Percorso della Pagoda d’agosto: 

Supera il liveio principiante in modalità 
Campionato. 

• ClroAo del deserto dorato: Supera il 
livelo Senior. 

EVERYEXTEND EXTRA 

• Sblocca nuove modaità: Completa la 
modalità Arcade per sbloccare le modalità 
di gioco Boss Attacfc e Caravan. 

EXIT 

• Sbloccare le SItuatlon 8,9 e IO: 
Dopo aver completato la Situation 1 si 
sbloccheranno tutte le Situation fino 
alla 7. Per accedere alle ultime tre, 
insensci i segueriti codici nella scher- 
nìata del titolo (ricorda che per sbloc¬ 
care la 9 devi prima aver sbloccato la 
8. e per sbloccare la 10 la 9): 

• Sbloccare la Situation 8: 

Lft. A 

• Sbloccare la Situation 9: 

A « • « X f 

• Sbloccare la Situation IO: 

4 t vr- • X.R.U 



FIFA 06 

Per attivare questi trucchi, entra nel 
menu di seleziorve delta modalità di gio¬ 
ca Tieni premuto i tasto L e. senza la¬ 
sciarlo. premi queste sequenze di tasti; 

• Modalità Campionato: ■ •. ■. X ■ 

• Tutti gli stadi: ■ A A A • • ■ 

• Squadre intemazionali: ■. X. x. 
•.A. A 

• Lega argentina: ■ • A 

FRANTIX 

Nella schermata di selezione del irvella 
tien premuti l e R per far comparve un’al¬ 
tra schermata in cu puoi nsenre corba (ft 
8 lettere. Inserisci quindi queste password 

• Sbloccare tutti I livelli: LVLANYI 

• Disattivare la selezkMte dei llvelil: 
LVLANYO 

• Attivare rinvIncIMIltà: INVINCI 

• Disattivare l’invincibilità: INVINCO 



CANCSOFLONDON 


SBLOCCA NUOVI PCPSOWAGGI E AUtd 
PtR LA MOOAUTA 01OUIPA UBERA: 1 


• Andy Stette e la sua auto: Conqiasta il 
quartlef generale della banda Steele. 

• Asd RasNd e l’auto del Tatwar 
ConquKta il ouartier generale della 
banda dei fratelk Taiwan 

• Hason Grarrt c l’auto deMa banda EC2: 
ConqiKta II ouartier generale della 
banda Ea 

• Hotris Kane e la sua auto: Conquista i 
ouartier generale del Kane. 

• Shan diu Yang e la sua auto: Conquista 
Il ouartier generale della Triade Water 
Dragoa 

• Zakharov e la sua auto: Conquista II 


quarber generale deforganizzaaone 
Zakharov. 

CHOSTINTHESHELL 

STANDALONECOMPLEX 

• Tutte le armi: Completa te missioni della 
modalità in singolo. 

• Armi extra: Se fìniso un Irvelo avendo 
con te Tarma di un nemica potrai conb- 
nuare a usarta per tutto i gioco. 

• Hinlgioco TacMkoma e video: Completa 
il gioca 

GHOST RIDER 

• Sblocca la carka Infinita della catena: 
Completa il gioco irì modalità Normale. 

COTTLIEB 

PINBALLCLASSICS 

Inserisci queste password nella schermata 
det codici: 

• Modalità Partita Hbera per “Love 
HacNne": MOT 

• Modalità Paittea liiera per “Tee'd 
Oir':P(SA 

• Modalità Partita Biera per “Xolter”: BIG 

• NodalHà Parttea M>era per "PayouT: 
WGR 

• Modalità Partita libera per “Aces 
High**: UNO 

• Modalità Partita libera per "Central 
Parti": MYC 

• PaMne personalizzale nel menu dele 

opzionkCKF 

• Modalllà Partita libera per "StrìkM Yi 
Spare$”:PBA 

• Inclinazione opzionale disponibile nel 
menu delle opzioni: BZZ 

• Tavolo di Playboy nella modalllà 
Ubera: HEF 

GRIPSHIFT 

• Sbloccare tutti I livelli: Vai su 'Extra' e 
premi; ft, R. R, L, U L 

CTA LIBERTY CITY 
STORIES 

btsertsa queste combviaztoni durante 
Mguxa 

« Manubrio più grande; 

«.«.x.ua 

• (kildatort aggressivi: 

R. X. X. L. • 

• Semafori verdi: 

A. A.R. ■.B.UX.X 

• Teste stravaganti: 

4.4.4,«.«.X,L.R 

• Guida suR'acqua: 

•.x.4.«.x.t.LL 

• Suicidio: 

U 4. R. X. •. 4. A 

• Distruggi tutte le auto: 

• Guarda i titoli di coda: 

L.R.LR. ♦, 4.L.R. 

• Il tempo passa più velocensente: 

• Velocità di gioco maggiore: 
R.R.UR.R.U 4.X 

• Armatura al massimo: 
L.R.«.UR.«.UR 

• Ricevi 2S0.000 doHarì: 
L,R.X.L,R.»UR 

• Il liveHo di pericolosità non aumen¬ 
ta mai: 

4. 4. 4, A. A. •. U R- 

• Ricevi 2SO.OOO doHarì: 
L,R.A,UR.».L.R 

• Il livello crimine non aumerrta mai: 
UUA.R.H.X.B,# 

• Trazione perfetta: L, t 
R.A.«, 4 .X 

• Oimlnuisd il KveHo crimine: 
L.R.H.L,R. A.L.R 

• Vestiti casual: 

UU^.UL.-e,B.A 

• Gioco più lento: 

R,A.X, 

• Kit armi 1 (tirapugni, coltello, 


FULL AUTO 2 
BATTLELINES 


Accedi alla sezione dei trucchi nel 
menu delle opzioni e Inserisci una 
di queste password: 

• Tutte le auto: 

• t ♦ ♦ 4 ♦ 

• Tutte le prove: 

SUrt. «• Start -e •» A X ■ 
Start. R 4 Start 



molotov. 9mm. doppietta, tec-9. AK, 
larKiafiamme. fucile di precisione): 
iMM 4.^.B.B.-e 

• Kit armi 2 (katana, granate con 
controHo a distanza, revolver, moto¬ 
sega. doppietta, UzL M4, larKiarazzi, 
fucile di precisione con mirino laser): 

• Kit armi 3 (motosega, granate, 
revolver, fucile da combattimento. 
SMG. M4, minimitragliatrice, fucile di 
precisione con mirino laser): 

t.X.X. A.^.X.X.^. 

• Auto RhirKi: 

UUe..L.L..e.A.B 

• Camion della spazzatura: 

A.B. 4.A.B. «.UL 

vimìmhimì 

• Tutte le auto argentate: 

A.R.U 4. 4.R.R. A 

• Tutte le auto nere: 

R.A.A. imm 

• Tutte le auto bianche: 
x.x, R,«.»,UA. A 


CONDIZIONI METEO: 


• Nebbia; 

t. 4, A. 4, 4, X, L, R. 

• Sereno: 

4.4. «. 4. 4.B.L.R 

• Nuvoloso: 

4. 4.X. 4.4.A,L,R. 

• Soleggiato: 

UUB.R.R.B.A.X 

• Pioggia: 

4.4. B.4.4.#.L.R 

• Attira l'attenzione verso di te: 

U 4.-».R.A.B, 4.X 

• I pedoni attaccano chiunque: 
l,UR.L,l,R,^.B 

• I pedoni II attaccano: 
L.L.R.L,L,R,4.A 

• I pedoni girano armati: 
R,R.L.R.R.L.-*.B 

CTA: VICE CITY 
STORIES 

Inserisci questi trucchi durante I geco, 
senza mettere m pausa; 

• Giubbotto antiproienie: 

4. 4 «- -».BBIUR1. 

• Distruggi tutte le auto: 

LI.RI.RI.« B 4.RI 

• Velodtà di gioco maggiore; 

R1.U.LL 4 4 X 4.LI. 

• Gioca senza lIvcBo crtmènale: 

4 A A 4 «• X X 
>EnergÌa:4. 4 ^ • B LIRI. 

• Pedoni armati: 

4.U 4.R1. ^.B.^.A 

• I pedoni attaccano chiunque: 

RI. LI. LL 4. • 4. LI. 

• Aumenta il ttvello criminale: 

4 •* B B 4 • 

• Carro armalo: 

4.L1.4.R).^.LI.^.R1. 

■ Gioco più lento: ^ B B 4 4 A.X 
■Ricevi 250.000 dollart; 

4.4 ♦ ■• X.X, LI. RI. 

•Nebbia: 

• 4 A.X 4.^.U 

•Pioggia: 

♦. 4.L1.R1.^. 4. ^ A 


•Sereno: 

• 4.R1,LL-* 4 o x 
•Soleggiato: 

• 4.R1.LL^. 4-^ B 
•Nuvoloso: 

♦, 4.LLRI'» 4 ♦ B 

• I pedoni ti aiuccano: 

4 A 4 X. LI RI. LI, RI. 

• KItamilt: 

♦. ♦.X. 4. 4 .B. ♦ 

•Kit armi 2: 

• ♦ B 4 4.A 

• KHarmiS: 

• ♦ A. 4 4 B ♦ ♦ 

• Il tempo passa più velocemente: 

♦. ♦.R1.RL 4. A 4 X 

GUNSHOWDOWN 

• Sblocca la mappa extra della modaMà 
Multiglocatore: 

msensa la parola BADLANDS come nome 
del tuo profio di gioco per abMare questo 
kvello n modaMà deathmaich. 

• Sblocca ienny come personaggio per la 
modalità Muttiglocatore: 

Insensa la parola ALUES come nome del 
profilo. 



ILRADRINO 

• Sblocca la dimcoltà Shadow Slalier 
Completa i qkico una volta e comincia iz» 
nuova partila. Adesso potrai seteziorwre il 
IrveKo di diffkoità più alto. 

• Opzioni Extra: Completa I g«co una 
volta, vai su'Opzioni extra'e potrai acce¬ 
dere a tutte le sequenze di gneo. 

• Personaggi Extra in modalità imdti- 
player Completa i gxKO con un ranlong 
'A* m tutte te missione ad ogni kvello di 
dlTicoRà Sbioccherai cosi una serie di per¬ 
sonaggi. tutti evidenziati dalia parola 
•New' 



JUICEOrELIMINATOR 

Per conriinciare con tutte le auto e i orcuib 
della modalità Arcade, digita PIES nela 
sezione dei truedv. 

JUSTICELEACUE 

HEROES 

Meni in pausa, beni premuti L e R e nserisò 
te seguenti combinazioni di tasb; 

• Invincibilità:♦ 4 ♦ 4 ♦ 4 .^. 4 
•AbBtàX massimo: ■• 4 ■• 4 

• Sbiocca tutto: 4. 4. ■• 







KILLZONE: LIBERATION 

Raqqunql il numero di punti indicalo per 


Trucchi dalla A alla zl31 


Ottenere te seguenti abilità: 

• 3 granate: 20 punti 
•3 siringhe: 60 punti. 

• Piazza più rapidamente il C4: K)0 punti. 

• SmanteHa le mine In metà tempo: 

160 pulii. 

• 3 granate fumogene: 140 punti. 

• 4 mine à pressione: 220 punti. 

• Infliggi danni doppi nel corpo a corpo: 
260 punti. 

• 50\ di energia in più: 300 punh. 

• Compagno con $0% di energia In più: 
340 punti. 

• Munizioni Hlknltate: 480 punti. 

KING KONG 

• Finale altemativo: Rigioca i kvetli fino 
ad ottenere 250.000 punti ed utilizzali 
per comprare il finale attemativo nel 
menu degli extra. Ricorda che anche 
questo è ^ocabiie. 



LA.RUSH 

Inserisci dur^e il gioco te seguenb 
combmaziont; 

• 5.000 dollari: 

4 4 ♦ ♦ B ♦ Ra. 4 

• Traffico più veloce: 

4 4 B ♦ B ♦ 

LEGOSTARWARSII: 

LATRILOGIACLASSICA 

Nella taverna di Mos Eistey. vai ai bancone 
escegli l'opzione dei trucchi per nserire 
queste password; sbtoccherai dei 
personaggi utAzzabA durante 6 gpco. 

• BEN917: Obi Wan Kenobi (fantasma) 

• HLP221: Boba Feti 

• TTT289: Ewok. 

• $NG219: Grand Hofl Tartcia 
- NAH118: Greedo. 
•YWH840;HanSolO(Hood). 
•VHV832:Gu«diadi6esptfì. 

• JAW499: Jàwa 

• CY6336: Piota nbeie. 

• EKU849; Soldato nbeBe (Hoth). 

• PTR34S: Stormtrooper. 

• MHY382: L'Inperatore. 

-NN23K: Piota TIEFighter. 

• QVA828: intercettatore VL 

• PEJ82t: Tuskea 


SBLOCCA BABBO NATALE JEDt: 


Nella cantina di Mos Eistey. insensci quesb 
due coBci al bancone; 

• CL4USH (per I vesbb e il cappello di 
Babbo Natale) 

• TYH319 (per la barba bianca extra). 
Adesso vai afopzione per la aeazKme di 
un personag^o e realizzane uno usando 
una testa umana, i vestib rossi e il cappello 
di Babbo Natale. Puoi dargb anche la spada 
laser che preferisci. 

Vai al menu degli Extra, attiva ropznne per 
il camuffamento numero 3 e infine scegli il 
personaggio nella modalità d gioco kbero. 

LUMINES 


SBLOCCA I PERSONAGGI: ! 


modalità VS CPU: 

Compieta i seguenti kveih in modalità 
•Versus CPU “ 

• Japanese Form: Uvelo 1. 

• Auto Mobile Industiy: Livello Z 

• Please Return My CO: Livello 3 

• The BM Sìngs: Livello 7. 

• Brash: Liveio 8. 

• Chintse Restaurant: Lrvelo 9. 

• Hoon Beam: LiveHo K). 

• Tin Toy: Compteta la modaMà 


HOPALITA PUZZLE: 


• 45 Degrees: Completa tutù i puzzle del 
liveio nonnate della modaMà. 

• Prime Factor Compteta tutù i puzzle X2 
della modaMà. 
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32lTrucchi dalla A alla Z 


MOOAUTA SFIDA: 


Completa i seguenti irvei in modafttà 
"Sfiòa“ 

• Urbanization: Uveik) 4. 

• Round About Livello & 
■SIppIngrLrvelolZ 

• Shake Ya Body: livello I 61 

• Square Dance: LIvelo 20. 
*Talt2You:LiveNo24. 

• Jush Uvelo 28. 

• I Hear thè Husic In my Soul: Livelo 

• Dark Side Beside thè Mver Uvelo 38. 
•Abock: Uvelo 40. 

• Working In thè Hote: Uvelo 44. 
*Sbter Walt: Uvelo 4a 

• Da-DI-Do: Uvelo S2. 

• Strangers: Livello 56. 

• HoMay ki Summer Uvelo 60. 

• Take A Dog Out A Walic Uvelo 65i 

• Big Elpaso: Uvelo 70. 

• My Generation: Uvelo 75. 

• Mcguro: Uvelo 80. 

•SpMs: Uvelo 85. 

• Get up and go: Uvelo 90. 

• Ftylnlo The Sky: Livello 95. 

•Lights: Livello KX). 

• Rodenti Si sblocca dopo dieo ore 
dk^oco. 

• Noming Beats: Si sblocca dopo 20 ore 
dl 90 C 0 . 

• Water, Flower S Lights: Completa la 
modaWà “Sfida' con 999.999 punti 


MARVEL: LA GRANDE 
ALLEANZA 

NetpuntodiaccessoMoSHIELD.vaal- 
ropDone D«r cambiare i tean. scegli a 
membra che VUOI sosMuee Ira i pecsonag. 
gì e immebi questi codici: _ 


SBLOCCA I PFRSONACiGl SFGRf TI 


• Oaredevik 

• ♦ ♦ ♦ ♦ 4 ♦. 4.51311 

• Sttver Surfer 

4 ^ ♦ t ♦ t 4 Start 

• P«rtOAa 99 i a llvtHo 99: 

t ♦ ♦ 4 4 Start 


INSERISCI NEL MENU Pi R€VIEW:| 


• Tutti 1 filmati: 

t ♦ t. ^ ♦ ♦.Start. 

• Tutti I comics: 

^ t t Start. 

• Tutti gli artworfc 

4 4 4 4 .St»t 

• Tutti IwaUpaper 

• 4 e- t t 4 .Start 

• Tutti 1 codici del personaggi: 

• t 4 4^^ ♦•■Start. 

• TuttiIcoshml:f 4 ,f .4 ♦ 

-♦ ♦ 4,Start 

• Tutti i poteri: 

♦-.•♦ ♦• •♦ t 4 ♦ 4 ♦• -e.Start 


INSERISCI DORANTE IL GIOCO: 


• Personaggi <f plastIRna: 

« ^ « t 4 « f Start 
•NodaHUDlo: 

• 4 ♦ 4 ♦ ♦- 4 •♦. Start 
•Super-vdodtè: 

t ♦• ♦ 4 ♦ Start. 

• Uccidi ai primo colpo: 

♦.♦ 4 4, ♦ ♦.Start 

MEDALOFHONOR 

HEROES 

Rispena le seguenti conchzioni per otte* 
nere il rango desiderato nella modalità 
Campagna; 

• Navy Gunner Uccidi SO nemia 

• US Pilot: Uccidi 75 nemici. 

• Special Fofcts: UccKk 100 nemio. 

• Secret Polke: UccKk 150 nemici 

• Wlnter Infantry: Ucodi 200 nemici 


MARVEL TRADNGCARS 


• Sblocca lutto: 

Printa di Iniziare un capitolo puoi 
Kegliere il mazzo da utilizzare. 
Premi R nella schermata apposita 
per selezionarne uno nuovo, poi 
L per accedere al menu di opzioni 
deireditor. Adesso inserisci i 
seguenti codici (minuscolo 0 


maiuscolo non fa differenza) 
come "nonve dei mazzo": 

BLVRTRSK: 20 carte identkhe per 
ogni carta presente neka libreria. 

WHOWANTSPIE: Sblocca tutti i 
puzzle e i livelli del gioco. 



• Sergeant: Completa la modalità 
Campagna a difficottà Veterano. 

HEDIEVIL 

RESURRECTION 

• Menu dei trucchi: 

Premi Start per mettere in pausa il gioco. 
Tieni premuto K pulsante R e. senza lasciar¬ 
la msensa questa combmazione di tasti; 

4 t MA A • 4 t BeA 

MERCURY 

• Sblocca tutti I mondi 1 1 IhreW; 

Seleziona la modaktà per due giocaton 
nela schermata pnncipaie. nserisci le 
lettere *hgr (senza virgolette) e toma 
alla schermata prinapale. Adesso sce^i 
la modaMà per un gpcatore e. sempre 
nel menu pnnopàle. tenendo prenxiti L 
e R. premi Select Ripeti la stessa trafia e 
toma a digitare la stessa combmazione per 
sbloccare I trucco. 

HETALCEARACID 


Ntm: Carta Natsunìo Sarvo e un 
video Solici Eye. 

Hnmt: Carta Reiko Hinomoto. 
Hccy: Carta Roger McCoy. 

METAL CEARSOLID 
PORTABLEOPS 


SBLOCCA PERSONAGGI 


• Teliko (MGA): 

Hai una partita salvata di Metal (jear 
Acidi nel Memory Stick Pro Duo. 

• Venus {MGA2): 

Hai una partita salvata di Metal Gear 
Acid! 2 nel Memory Stick Pro Duo. 

• Zero: 

Hai una partita salvata di Metal 
Gear Digital NoveI nel Memory Stkk 
Pro Duo. 

•EHsa: 

Raggiungi il livello 80 neirumtà 
medica. 

• Gene: 

Recluta 200 soldati eliminandoli con 
|■MK22. 


•Ottieni la carta di Solid Snake: 

Completa rawentura e salva. Quando 
caricherai d nuovo la partita avrai la carta 
a tua disposizione. 

• Ottieni la carta di Raiden: 

Completa i gioco a qualsiasi kveRo di diffi¬ 
coltà. Quando cancherai di nuovo la partita 
avrai la carta a tua disposizione. 

Accedi al menù deie password e inserisci i 
seguenti codici: 

• Viper Carta N. 173 (Viper). 

• MHca: Carta N. 178 (Mika SlaytonX 

• Karen: Carta N. 182 (Karen HoujouX 

• iehuty: Carta N. tB4 (Jehuty). 

• Xmelght: Carta N. 199 {XM 8 X 

• Sabrage: Carta fi 200 (Kosaka Yuca). 

METAL GEAR ACID 2 

Password per ottenere nuove 
carte: Inserisci questi codici nella 
schermata delle password per otte¬ 
nere la carta corrispondente. 
Ronaldslu: Carta Banana Peel. 

Dcy: Carta 203. Decoy Octopus. 
SONOFSUUY; Carta 291, Jack. 
Konami: Carta 119. Reaction Block. 
Viper. Carta 161. Viper. 

Mika: Carta 166, Mika Slayton. 

Karen: Carta 170. Karen H. 

Jehuty: Carta 172, Jehuty. 

Xmelght: Carta 187, XM 8 - 
Signt: Carta 188. Mr. Sigint. 

SiMke: Carta 294, Solid Snake 
(MGS4). 

Otacon: Carta 29S. Otacon (MGS4). 
GInormousI: Carta di Emma Parrot. 
NEXTGEN: Carta di MGS4. 

Shinta: Carta Gijin-san. 

Nojirl: Carta Strand. 

Mgr: Carta Ishii Meguru. 

Aym: Carta Kinoshita Ayumi. 

Hk2: Carta MGS4. 


• Paramedici 

Contattala via radio nella base di 
comumcazioni e presentati aH'appun- 
tamento. 

MIDNIGHTCLUB3: 

DUBEDITION 

Immetti questi codki n^la sezione 
apposita alFinterno dei menu 
"Opzioni": 

• getheadi: 

Orecchie da coniglio. 

• haveyouseentMsboy: 

Corpo cronìato. 

• getheadk: Teste di zucca. 

• getheadn: Teste come teschi. 

• getheadm: Testa pupazzo d neve. 

• crosKOuntry: 

Sblocca tutte le città nella nvodatità 
Arcade. 

• dfens: Sblocca Special Agro. 

• allin: Sblocca Special Zone. 

• roadtrip: Sblocca Atlanta e Detroit. 

• ontheroad: Nessun danno ai veicoli. 

• getheadj: Strale gialli. 

MDNDIALIFIFA20D6 

• Trucco principale: 

Nel menu principale, tieni premuti R 

• Le premi 

•. n. A. ■. •. • n. n. a. u. n. n 

MDNSTERHUNTER 

FREEDDM 

• Sbloccare la scuola di allenamento: 
Sblocca le missioni del livello 2 e 
completa la missione H Gran Kut-Ku 
della Foresta per aprire la scuola. Al 
suo interno potrai combattere contro 4 
Kut-Ku con armi, armature e oggetti 
inimitati. 

Quando sconfiggi altri mostri impor¬ 
tanti. li troverai disponibili nella scuola. 



NBABALLERS: 

REBOUND 

Inserire i seguenti codici nella sezione 
“Phrase-ology": 

• Divisa alternativa di Steve Francis: 

RISING STAR 

• Alien Iverson nello studio di 
regislrazlont; THE ANSWER 

■ Yacht di Scottie Pippen: 

NICE YACHT 

• Tutte le divise alternative, i 
giocatori e I filmati: 

NBA 6 ALLERS TRUE PLAYA 

NBA LIVE D6 


SaOCCA TUTTE LE SQUADRE 


Ottieni la niedagiia d'oro nelle 
competizioni che ti indichiann) del 
campionato Superstar: 

• Squadra del 1960: Tier 1. 

• Squadra del 1970: Tter 2. 

• Squadra del 1980: Tier 3. 

• Squadra del 1990: Tier 4. 

NBA STREET 
SHOWDOWN 

• Bonus Street Challenge: 

Completa la modaMà Street Challenge per 
ottenere 2S.000 ptfXi Street e sbloccare 
tutti gk item per la personalizzazione del 
persoruggo. Potrai inoltre partecipare a 
un nuovo torneo Tuitima domereca della 
deoma settimana. 

NEEDFORSPEED: 

MOSTWANTED 

• Auto deNa Polizia nella modalità 
Tuntr Takedown: 

Nomina A profilo: Iget-set 

• Tutte le auto della Polizia: 

Ottieni 100.0(X)S. 

• Guadagna 100.000$: 

Nomir\a fl profilo: Ibacon 

NEEDFORSPEED 
UNDERGROUND RI VALS 


• 1969 Oodge Charger Vinola in mo¬ 
dalità Gara contro i boss di livello Pro e 
sarà disporabite nel garage. 

• Subaru Impreza WRX STI: VincAa in 
modalità (sdra con ì boss di livello Pro 
e sarà (Esponibile nel garage. 

• Chevrolet Corvette Z06: VmcAa in 
modalità Gara corrtro i boss di livello 
Master e sarà dispon4}ile nel garage. 
•Nbsan $lcyllneR34GTIt: 

Vincila in modalità (Sara contro t boss 
di kveNo Master e sarà disponibile 
nel garage. 

NFLSTREET 2: 
UNLEASHED 

Inserisci Quesb codici nel menu dei trucchi 
rispettando le maiuscole; 

• Migliore aderenza: MagnetHands 

• Campo EA: EAField 

• Giocatori enormi: BtGSmash 

• Turbo Infinito: NozBoost 

• Rkezione perfetta: GkieHanch 

• Squadra XzBiit: TeamXzibit 

• Modalità Formica: RuinedPicnic. 



0UTRUN2D06 

C0AST2CDAST 

Per inserire questi trucchi, digita il 
codice, quindi premi OK tornando 
vuEetro senza confermare. 

ENTIRETY: Completo al 100%. 
MILESANDNILES: 1.000.000 (E rnigiia. 



PAC-MANW0RLD3 

• Sbloccare tutti i IveH: Nel menu pnno- 
patepremc • ♦ 


PIRATI DEI CARAIBI 

• Energia al massimo: kisensci questo 
cocke durante i gnco. senza mettere m 
pausa A • A M A • M n 
•Modalità divina: 

AM. •. A. AMK % 


r 


NARUTO ULTIMATE 

NINJA HEROES 


Naruto e Jiraiya. 

Scegli questi gruppi personaliz¬ 

• Maestro e apprendista focosi: 

zati nella modalità Eroi per 

<»di e Lee. 

sbloccare nuove abilità. 

• Donzelle Innamorate: 

1 personaggi possono essere 

Ino, Sakura e Hinata. 

selezionati in qualunque (Ndine. 

• Prova di resistenza: 

• Akatsukl: Itachi e Kisame. 

Sasuke, Naruto e Gaara. 

• Associazione dei ninja 

• Sharingan: Sasuke, Itachi e 

malvagi: 

Kakashi. 

itachi, Kisame e Orochimaru. 

• Byakugan: Neji e Hinata. 

• Aurora delie leggende: 

• Il maledetto: Orochimaru e 

Orochimaru, Tsunade e Jiraìya. 

Sasuke. 

• Autore e fan: 

• Problema triplo: 

KakashI e Jiraiya. 

Naruto. Kiba e Chouji. 

• Rivali eterni: Kakashi e Gal. 

• Clan Uchlha: Sasuke e Itachi. 

• Lavcuatorl uniti: 

• 1 solitari: Sasuke, Naruto e 

Lee. Naruto e Hinata. 

<^ra. 

• Maestro e apprendista: 

• Geni: Sasuke, Neji e Shikamaru. 
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Trucchi dalla A alla zl33 


RATATOUILLE 


Accedi alle opzioni dal menu 
principale, quindi agii extra e ai 
trucchi. Inserisci questi codki (in 
minuscolo) per attivare il trucco 
corrispondente. Se lo digiterai 
correttamente sentirai un suono 
di conferma. 

* 9.999 pezzi di formaggio: 
saycheese 

• Tutti i filmati: gusteauvkl 


• Tutte le ricette: anyonecancook 

• Recupera sempre al massimo 
l'energia: itscake 

• Formaggio rimbalzino: botri* 
gspawn 

• Tutto il formaggio azzurro: 
skycan 

• I nemici non ti feriscono: mytiero 

• Nemici facili: pieceocake 

• Nemici difficili: deepfryer 



• Un colpo uccide: 

A, 

• Mosse speciali Infinite: 

A. A. A. •. 

• Sbloccare la battaglia con Kraken: 

•, •, •, A. A, A.B.B. 

• Tutti 1 tesori dei Rvelli sbloccatt 

#. •, •, A, A, A.X.K. 

POPOLOCROIS 

• SMocu lutti i llvell: Nella schermata 
del menu pmcipale. ben premuti L e R 
e digita la seguente combinazione per 
attivare il trucco: ▲ ▲ ■ ■ 

PURSUIT FORCE 

Per sbloccare quesb trucchi, insenso le 
password che ti diamo nel menu apposito; 

• Metà ener^ * *lron Man”. 

• Senza traffko dvit: 'Open Road*. 



RATCHET&CLANK: 

SIZEMATTERS 


SBLOCCA ITtM SPECIALI E SEGRETI: 


Per prima cosa avrai brsogno di un certo 
numero di bob (t Manto. Quando ne avrai 
abbastanza, meni in pausa i (poco, vai 
alia sezione 'Speciale'' nel menu e attivali 
0 disattivali. 

• Skin Tropical Vacatloa-4 boR M Mark). 

• Skin PIrate Captabi: 6 boit di titanio. 

• Skin RatchetziRa: 6 boR di titama 


SBLOCCA TRUCCHI: 


Raccogli piaiti abAtk per sbloccark. I punb 
si ottengono compietando certi obiettivi 
nel corso del gioco. Quando avrai punti a 
sufficienza vai nel menu dei trucchi per 
‘comprarle attivarli. 

• Clank testa gigante: 1 piaMo. 

• Clank testa grossa: l punta 

• Rachet testa grossa: S punti 
•She'sOn Pire!: 7 punti 

• PIÙ CowMI: 8 punti. 

•LlvHIi specchiati: K) punti 

• Super Bloom: 12 punti. 

• Nemici con teste grosse: M punti 

• Cambia arma: >6 pwti 

• Confusione BMt: 20 punti. 

• HodalKè Hardcore: 24 piatti 

• Mooo!: 24 punti 

• Old Tlmey: 24 punti 

• CImb thè treehouse: 25 punti 

RIDCERACER 

• Nitro infinita: in modalità singola o 
Attack. premi Select e contemporanea* 
mente ’OK' al momento di scegbere rauto. 

• HodalKk inversa: Tieni premuto Select al 
momento di scegliere i circuito. 

• Sblocca a Tour Max: Completa tutti 
{Tour EX. 


AUTO SBLOCCABILI: 


• Auto d RaRy X: Ottieni SO.OOO punb nei 
mmigoco RaRy X 

• Auto di Soldat Crinale: Vma quattro gare 
a Cmaie nei Tour Pro 19. 


• Auto di Ramata Angelus: Completa I 
Tour Pro 20 nei òueRo di Angelus. 

• Auto Pac*Han: Completa il Tour Pro 21. 

RCKKYBALBOA 


SBLOCCA NUOVI PUGILI: | 


• Apollo Creed (Rocky fV): Vind in moda* 
lità Stona lo scontro <k Apolio Creed contro 
fvan Draga 

• Dave Fossan: Vino in modalità Stona 

I k) scontro di Rocky Baiboa contro Ouber 
I Langl. 

I • ioc Czak: Vind in modaktà Storia io 
I scontro di Rocky Baiboa contro Ouber 
' Lang2. 

• Hason ‘The Line" Dixon: Vinci in modak* 
I tk Stona lo scontro di Rocky Baiboa contro 

I Hason Dixon. 

I • Rocky V: Vind in modaMà Stona loscon- 
I tro di Hason Dnon contro Rocky Baboa. 



SAMURAI WARRIORS: 
STATE OFWAR 

Compieta le seguenb Storie per sboccare i 
I personaggi corrispondenti 
I • Goemon khikawa: Completa la stona 
diHagoachi. 

• Hanzo Hattori: Completa la stona (fe 
Tadakatsu Honda. 

• HIdeyosN Hashlba: Completa la stona di 
I NobunagaOda. 

• bu: Compieta la storia di Tadakatsu 
' Honda. 

, • Kei Maeda: Completa la stona di 
Hagoichi. 

• KunokM: Corrvleta la stona di Yukimura 
Sanada. 

I • Hasamune Date: Completa la stona d 
I KenshnUesugi 

j • Noh: Completa la stona di Nobunaga 
i Oda. 


• MItsuhIde Akedil: Compieta la seconda 
stona di Nobunaga Oda. 

• Ranmaru Mori: Completa la seconda 
stona di Nobunaga Oda. 

• SNngen Takeda: Completa la storia d 
I Yukimi^a Sanada. 

• Tadakatsu Honda: Compieta la stona di 
Yukimura Sanada 

• YosMmoto knagawa: Completa la stona 
d Tadakatsu. 

SEC^MECADRIVE 

ONIECTION 

• Modalità Dio per Comix Zone: Vai su 
Jukebox, nel menu Opaom. Porta i cursore 
su ciascuno dei seguenti bram musicab e 
ogni voita premi • (una sola votta): S. 12 . 

17, Z Z K), Z 7.7. Il Se alla fine senti dire al 
protagorxsta 'Oh Yeah!'. l'attivazione dei 
trucco è riuscita. Comincia ima partila e la 
tua energia non calerà mai 

SILENTHILLEXPERIENCE 

• Eastereggs: Mentre scorni menu 
principak (nella scuoiaX in un angolo dello 
schermo comparirà una strana 'X'. Oi 
solito appare subRo poma che tu arrivi alla 
sezione dei fumetti e a Queia dei traAer. 
Quando la vedi, premi subito x e accede* 
raiaduefilmatL 

SOCOM: 

FIRETEAM BRAVO 


SBLOCCARE LE SKIN: 


Compieta la modalità per un 
gmcatore d SOCOM 5su PS2 e tutte le 
missioni istantanee in Fireteam Bravo per 
usare questi personaggi nelle missioni mul* 
tiQKxatore. Devi mettere in connessione i 
due giochi con il cavo d trasferimento per 
sbloccare i personaggi. 

• Benito Salazar Zayas: compieta le mis* 
storvinPolorudSOCOfI 

• Coionel AI'Kama Sarwat: compieta le 
missioni in Sud AfiKa di SOCOM i 

• Dr. Basii Mlfonova: completa le mestoni 
in Polonia d SOCOM JL 


SMASHCOURT TENNIS 3 

.NnnMglocM: Baiti innvcnano 
Raggiungi qucm otMOIvl: guakngua ai DMcie. 

• Wa^aBa n a m ai m : Balli un awtna- • NtT Arcatft: CompMa gimta 
Ilo gualungua In MBcti. modaMa con guakmguc gncalore. 



• Carnai lma± completa le missioni m Asia 
dSOCOMI 

• ERte Seal: completa tutte le missioni 
istantanee m SOCOM Firefeam Brèvo. 

SONKRIVALS 

• Sblocca Metal Sonic Completa i gioco 
con Sonic KnucIdeSv Silver e Shadow. 

SPIDER-MAN2 

Inserisci questi codki nella sezione trucchi 
del menù delle opzione 

• WARPULON: Uved sbloccati. 

• HYHERO: Tutte le mosse dsponMi 

• POPPYCORN: Vkteo sbloccati. 

• NERCETS: Energia infinita. 

• FILLMEUP: Ragnatela infinita 

■ Seleziona li livello: Dopo aver raggwnto 


I K)0% del gioco, nzia una nuova partita 
con il nome FLUWDEAR. L'opzione d sele¬ 
zione del bvelo sarà ora (hsponMe. 

SPUNTERCELL 

ESSENTIALS 

inseriSQ le seguenb combinazioni nella 
schemsatà delle missioni bonus. Ricorda 
che dovrai ripetere roperazione ogni voRa 
che vorrai gkxare di nuovo una missione; 

• Missione dela fabbrica d drogaiTieni 
premuto Select e premi L*R per ì voRe. 

• Missione Parigi-Nizza: Tiem premuto 
Select e premi L*R per 12 voRe. 

• Missione Teltvlslom libera In Indonesia: 
Tiem premuto Select e premi L^R per 
Svolte. 

STARWARS 

BATTLEFRONTII 

Nella modaMà d allenamento per un 
giocatore, metti in pausa e inserisa queste 
sequenzedtasti 

• InvbKìbilftà: t, t, 9, 4, 4, 4, 

t. 

• Armatura infinita: f. 4. 4, 4. 

4. 4.^, 4. 4. 4.^.-» 

STREnnCHTER 

ALPHA3MAX 

• Personaggi segreti: Completando la 
modalità Arcade potrai selezionare dei 
nuovi e potentissimi combattenti; Extra 
Balrog. M. Bison e Shin Akivna (prima 
compieta la modaMà Arcade con Evil 
Ryu). Porta i cursore su Balrog. H Btson 
0 Akuma e tieni premuto Select mentre 
confermi la sceRa del personaggio. Ricorda 
però che non saranno dsponRiili in tutte le 
modalità dgpco. 



TEKKEN: 

DARKRESURRECTION 

Completa la modalità Storia con un 
personaggio quakirKiue il numero di 
vofte inekato eh seguito. 

• Modalità Ckieina: 1 volta. 

• MMgioco Command Attack: 2 volte. | 

• MMgioco Tekfcen Bowling: 5 volte. I 

THESIMS2 

• Rapimento Mle«>o: 

In ogni momento, salva la partita e 
spegni la console. Riaccendila ed entra | 


nel menu deH'orologio per spostare in¬ 
dietro l'ora. Quando caricherai di nuo* 
vo i gioco avrai sbloccato un video cu* 
rioso; ima scena di rapmiento alieno. 

THESIMS2:PETS 

• Sblocca la statua dei trucchi: 

Durante il gioco digita questa sequen¬ 
za di tasti per attivare il trucco: 

L L. R. X. X. t 

THE WARRIORS 

Inserisci i seguenti trucchi durante il 
gioco, senza mettere in pausa; 

• Completa la Modalità Storia al 100%: 
L, Select. ■ 4. L. -e 

• Minigloco Armies of thè Night con 
99 crediti: t « 4 4 ^ 

• Completa la missione In corso: 

4 .a. X. Select, R. 

• Ottieni il pugno d’acciaio: 

• •. •. L, Select, A 

• Ottieni II pugnale: 

4,4, Select. t, t. L 

• Ottieni un mKhete: 

L. X . R, R, Select. R. 

• Energia infinita; f A. R, Select. x. L 

• Rabbia infinlu: ■ • A. Select. X.«> 

• Aumenta II Flash: L. X R, L. L, • 

THRILLVILLE 

Insensd questi code durante il gioco, in 
Qualunque parco, e senza mettere in pausa: 

• Tutti i parchi aperti: ■• AMA AM 

• Tutte le attrazioni: ■ • A ■ • A A 

• S50.000 extra: M • A M • A X 

• Completa la missione In corso: 

Premi ■ • A . M •. A • mentre 
sei in tm parca Dopo aver selezionato 
una missione per gocare. premi ■ per 
completarla e sbloccare la seguente. Se ci 
sono S medaglie, premendo ■ una voRa 
wKerai I bronza due volte rargento e 
tre voRe l'ora 

TOMBRAiDERLECEND 

fieni premuto L e premi queste sequenze; 

• Lanciagranate: R. A R. • RM 

• Fucit a canne mozze; X • X.R MA 

• FueXe (rassetto: R. •■. R. M X 
•SMC:« A R IIX • 

U:i™ilVj:ll 

• Lara a prova di proiettile: X.R A .R MR 

• Sottrai energia ai nemici: ■ A.x.R R A 

• Un (Ssparo maU: A X A. M R. • 
•Excalibur: A XMR A.R 
•SoMReaverX RMR.R.M 

• Nodo texturas: R x. • x. a R 



TEST DRIVE UNLIMITED 


Per ricevere auto gratis devi avere 
abbastanza ^zk> r>e 1 tuo garage 
t raggiungere I seguenti obiettivi: 

• AC 289: Vinci tutte le gare 
Rookie. 

• CadHIac XLR-V: Arriva primo In 
tutte le gare. 

• Catertiam CSR 260: Presiedi il 
Car Club Clubman. 

• Chevrolet Corvette Stingray: 
Presiedi il Car Club Classic. 

• Ford Shelby Cobra Concepì: 
Presiedi il Club Stripe. 

• Ford Shelby GR-1 Concepì: 

Vinci in tutte le gare della lega 


Touring Car. 

• Jaguar Type E coupé: Presiedi il 
Club D'Elegaoce. 

• Koenigsegg CC 8 S: Supera le 
serie Master Challenge. 

• LamborgMni MIura P400SV: 
Vìnci il Lamborghini GP. 

• Lotus Esprit V 8 : Vinci nelle gare 
Laenani. 

• Mercedes-Benz CLK DTM AMG: 
Presiedi il German Car Club. 

• Shelby Cobra Daytrma Coupé: 
Vinci SOO.OOO punti. 

• Spyker C 8 Spyder T: Presiedi il 
Club Accolade Ala Moarsa. 
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TEENACE MUTANT 
NINJATURTLES 

• Sblocca costume di fantasia: completata, inserisci questa 

Quando ti trovi nella schermata sequenza: 

di voto della missione appena f . 4 . X 



TOKOBOT 

• Sbloccare la modalità contro il 
tempo: 

Per attivare la modalità Time Trial, 
finisci il 9 M>co. 

TONYHAWK'Sprojeqs 

Inserisci i seguenti codici nella scher* * 
mata dei trucchi, al'intemo del menu 
delle opzioni: 

• Newshound: Anchorman. 

• Shecaresme: Big ftealtor. 

• Enteranderin: Bum. 

• Hohohosoi: Chnstian Hosol 

• HiHtarymen: 

Coionnelo e guardia di sicurezza. 

• Strangefellows: Padre * hgho skater. 

• Notmono: iason Lee. 

• Mixitup: Kewi Staab. 

• Hanlneedadate: Mascotte. 
•We«elosers:Nerd. 

• Themedia: Fotografa. 

• plus44: Travis Barker. 

• badverybad: Geme*. 

• suckstobedead: Zombie. 

• Yougotitafl: 

Tutti gli special sbloccali e la lista degh spe¬ 
cial dei giocaton nel negozio. 

• Jammypacic Special sempre. 

• AMhebest: Statistiche ai massimo. 

• Frontandbadc Manuai perfetto. 

• Balancegaiore: Gnnd perfetto. 

• Shelshodu Fuoco infinito. 

TONYHAWK'S 

UNDERCR(HJND2:REMIX 


SEZIONI SBLOCCABIU: 


• Livello nella scuola in Tony Hawk 1: 
Compieta la modalità Storia a difficoltà 
Nomiat. 

• Livello d Tony Hawk 3 in Canada: 
Compieta la modalità Stona a difficoltà 


Normal. 

•LiveVo Pro Skater 

Completa la modalità Stona a difficottà 
Normal. 

• Doctor Alien: 

Completa la modalità Stona a diffkoftà 
Normal. 

• Capitano di barca: 

Completa la modalità Stona a difficoità 
Normal. 

• Poliziotto austraHano: 

Completa tutte le modalità Cassie a 
diffkottà Sick. 

• Vendttort di Bratwurst: 

Completa tutte le modalità Cassie a 
difficoltà Sick. 

• VendRore di popKom: Completa tutte 
le modalità Cassie a difficoltà Sick. 

• Sbirro tedesco: Completa tutte le mo¬ 
dalità Cassie a diffìcottà Sick. 

• Tedesco ubriacone: 

Completa tutte te modalità Cassie a 
difficoltà Sick. 

•Glocatorf degli Hom: 

Completa tutte le modalità Cassie a 
difficoltà Sick. 

• Animè perduta 1: 

Completa la modalità Stona a difficoità 
Normal. 

• Anima perduta 2: 

Completa tutte te modalità Cassie a 
difficoltà Sick. 

• Uomo metal detector 
Completa tutte le modalità Cassie a 
difficoltà Sick. 

• Paulie Ryan: Compieta la modalità 
Stona a difficoltà Normal. 

• Pirata: Completa tutte le nìodaktà 
Cassie a difficoltà Sick. 

• Shrelc Completa la modaktà Storia a 
difficoltà Facile. 


• Skalopia punk: Completa tutte le mo> 
daktà Cassie a difficoltà Sick. 

• Space monkey: Completa la modalità 
Storia a difficoltà Facile. 

• La Mano: Completa la modalità Storia 
a difficoltà Normal. 

• Zombie 2: Completa tutte le modalità 
Cassie a ckfficoltà Sick. 

• Video di Neversoft: Completa tutte 
le modalità Cassie a qualsiasi livello 
di difficoltà. 

TWISTED METAL 
WORLDTOUR 

Tiem premuti L e R e inserisci queste 
sequenze di tàsh; 

• Armi migliorf: ▲, A. t . t 

• Munizioni infinite: A. A, 4 , 4 

• Ripristina l'energia: A. X, ■, • 

• Invincibilità: w, 4, f . 



ULTIMATE 

CHOSTS'NCOBLINS 

• Vite infinite: Accumula 30 vite e a quei 
punto i loro numero non scenderà più. 

UNTOLOLECENDS: 

BROTHERHOODOF THE BUDE 

• Dupiica gli oggetti: Connettiti aita 
modalità muitigiocatore e affida a 
un altro giocatore tutti i tuoi oggetti. 
Adesso esd dal gioco senza salvare, 
cosicché nella nuova partita avrai 
ancora gli oggetti ceduti in preceden¬ 
za. Anche raltro giocatore, tuttavia, 
conserva arKora i tuoi item. é suffi¬ 
ciente che te li restituisca per far si 
che il tuo personaggio abbia II doppio 
degli oggetti. 



VIEWTIFULJOE: 

REDHOTRUMBLE 

• Sbloccare la galleria di immagini: Trova i 
16 pezzi del puzzle in ogni ivetio speciale. 

• Modalità Uvtio speciale: Trova 1 16 
pezzi dei puzzle m ogm iiveio deia 
modalità Stona. 

• Sbloccare 1 costumi speciali per tutti i 
personaggi: Completa le 40 rrassioni deUa 
modalità contro i tempo. 

VIRTUA TENNIS: 

WORLDTOUR 

Nel menu pnnapaie beni premuto N 
pulsante Le. senza lasciarlo, msensci 
queste combinazioni. Sentirai un suono 
di conferma. 

• Eqidpagglamenti dbponibilt dallliùzk} 

(nella casa): ^ ^ t t t 

• Inizia I World Tour con 1.000.000 di 

dollari: 4 4 4 . A A. A 

• 2.000 dollari ala scttknana nella moda- 

MàWorMToir.k 4 4 A BA 

• Modalità seppia: f 4 w 

• TuttiIcampi: t.4 BB B 



WIPEOUTPURE 

• Gasse Phantom: Ottieni una medaglia 
m Rapier Ascension. 

• Gasse Flash: Completa il torneo 
Ascenskxi nella classe Venom. 

• Gasse Rapier Completa il torneo 
Ascension nelld classe Flasfv 


VALKYRIE PROFILE: 
LENNETH 


• Dungeon bonus: Completa il gioco 
normale e aspetta di vedere le se¬ 
quenze dopo la schermata con la 
scritta “Rne”. Adesso salva la partita 
e accedi al menu principaie. Se utiliz¬ 
zerai B file dela partita die hai salva¬ 
to. avrai la possfcStà di accedere a 
questo dungeon extra. 

• Finale segreto: Dopo aver compita¬ 
to il gioco con un finale buono ("A'O. 


aspetta che finiscano i titoli di coda e 
vedrai una scena segreta. 

Supera il Seraphic Gate I numero d 
volte indicato per sbloccare questi 
elementi: 

• Angel Sbyer Più di K) volte. 

• Book of RkMtes 1-8: 9 volte (un libro 
per ogni volta). 

• Trt*Emblem:2volte. 



SBLOCCA I CIRCUITI: 


• Groiito storico Karbonlc: Ottieni la 
medaglia d’oro negk otto aranti dei 
campionab Alpha e Beta nella nxidali- 
tà Corsa Singola 0 locatore). 

• Circuito Gassk Sagarmarttia: 

Ottieni 2S medaglie d’oro. 

• Circuito Cassie Manor Top: 

Ottieni 40 medaglie d’ora 

• Circuito Cassie '4Dandarshef : 

Ottieni 60 medaglie d’oro. 

• Grculti extra nella modaBtà Zone: 
Compieta ogni circuiCo ricevendo una 
medaglia. 

• Tornei Gamma and Decenslon: 

Ottieni la medagiià d’oro, d'argento o 
bronzo nei quattro circuii Qammà. 

• Tomeo Ascension: CorKkidi m prima 
posizione I torneo Beta 

• Tomeo Beta: Concludi in poma posi¬ 
zione il torneo Alpha. 

• Tomeo Cassie Sblocca tutti i circuiti 
Cassie 


SBLOCCA U SCUDERIE: 


• Scuderia Zone: Ottieni la medaglia 
d'oro nei quattro circuib Zone. Fai 
segnare almeno 2S punti in Pro 
Tozo e MaKavol e 30 in Condon 12 e 
Syncopia. 

• Scuderia Nedlevil: Ottieni 70 meda¬ 
glie d'oro. 

• Coridon 12: Ottieni 25 zone in 
MaliavoL 

• HaBavot: Ottieni 25 zone in Pro T020 

• SyiKopia: Otbem 30 zone tn 
Coridon 1Z 

• GaBerla degli artvroric Quando sei nel 
profilo, premi X uNe corse che h» vinto 
ricevendo ima medaglia d'oro. 

• Astronavi Ubery: Per poter accedere a 
questa modaMà segreta in grado di cam¬ 
biare l'aspetto delle tue astronavi, comple¬ 
ta i torneo Ascension neHa classe Flash. 

• Medaglie d'oro necessarie per sbloccare 
una categoria: 

CkRooioe. 

12: Trainee 
24: Amateur. 

36Geek. 

48: Enthusiasl 
GOtAddicted 
72: Veteran. 

84: Master. 

96: Ace. 

lOaCuru 

12CkJunkie. 

132: Legend. 

144:hjnst. 

WORLOTOURSCXCER 

SQUADRE EXTRA: Vìnci le coppe indicate 
per ottenere la squadra desiderata: 

• Super squadra def Africa: Vna la Coppa 
(T Africa 

• Super squadra di Asia e (>ceaiiia:Vnci la 


Coppa di Oceania e Asia 

• Nazionale BrasBe 1970: Vinci tutte le 
Coppe neBe rispettive modaMà. 

• Super squadra nordamericana: Vind la 
Coppa America. 

• Super squadra sudamericana: Vino ia 
Coppa Sudamenca 

• Super squadra mondiale: Vino la Coppa 
del Mondo. 

WORMS:OPENWARFARE 

• Ripristinare l'energia: Metti in pausa il 
90 C 0 durante una partita tiem premuti 
L^Redigita:A 4 x t 



X-MEN LEGEND II: 
RISEOFAP(KALYPSE 

• Ucckl X primo colpo: Nel menu di pausa 

premi: f. Start. 

• 100.000 techbits: Neia schermata <k 

equpaggiamento cb Bestia 0 <t Forge 
prenii:t ♦ 4. ♦ Start 

•Aggiungi un punto Xle tue abflltà: Nella 
schermata di setezKXie dei personagg 
premi: ♦ ♦ 4 . f . Start. 

• Sblocca tutti i personaggi: NeMa 
schermata di equipaggiamento premr ^. 

# t ♦ Start 

• Tutti i fumetti: Nel menu ‘Review' 
premi: 

• . ♦ ♦ ♦ ♦ «♦.Start. 

• Prove deBa Stanza del Pericolo: Meta 
Stanza del Pencola premi: 

^ ^ ♦ 4.4 4 . Start. 

• Modalità Dio: Nel menu di pausa preme 
4 4 4 4 -♦ 4 «-.Start 

• Personaggi a llveBo 99: Nella schermata 
4 selezione dei team premi; 

4 ,4 4 4 . ♦ 4 , «• ♦ Start, 

• Super veiodtà: Nei menu di pausa premi: 

• 4 4 4 4 4 . Start 

• Potere Xtreme infinito: Nei menu di 
pausa premr. 

• 4 ♦ 4 4 4 .4 ♦ Start 

• Tutti i fimatt: Nei menu ~Review~ preme 

^ 4 4 . «.Start. 

• Sblocca tutte le ablità: Neiia schermata 
di selezione del team premi; 

♦ ♦, 4 ♦.Start 



YU-CI-OHICX 

• Busta di carte esclusive: 

Quando sei nel negozio, immetti 
questa combinazione; 

♦ , 4, 4 4 , X, • 


YS: THE ARK OF 
NAPISHTIM 


Amnizio di una nuova partita, accedi 
Xla sala dei truccN. Colpisci i cristalli 
colorati nel'ordine riportato e poi dai 
un colpo verso H basso X piedbtXio 
centrale per attivare H trucco. SenlirX 
una musichetta. 

• Master code (inseriscilo per primo): 
GiaBo. bhi. rosso, giallo, bki. rosso. 


• Carica fino a 20 oggetti: Rosso, 
giaBo, bki. blu, rosso, rossa giXto, 
giaBo. 

• Tutti i livelli aumentati: (ìiXio, gìX- 
lo, blu. bki, rosso, rosso, giaBo, giaBo, 
blu. blu, rosso, rosso. 

• Le tre spade Maxed Out Rosso, 
giaBa blu. giaBo, giaBo, giaBo. 
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ATVOFFROADFURY 

Nel menù pnncipdle vai alle opzioni 
e all'Klentificazione dei giocatore. 
Inserisci qui uno dei seguenti codici. 

• Smoneybags $: Ottieni t.SOO crediti. 

• All Access: Sblocca lutto tranne la 
bicicletta Fury. 

• Billboards: Sblocca tutti i video 
musicali. 

• Oocls: Sblocca tutte le ftider Gear. 

• Dubs: Sblocca tutti i Rms. 

• Sblocca II livello esperto: Completa 
il livello Normal con la coppa (Toro. 

• Sblocca 11 Tomeo del ghiaccio: 
Completa la prova Amateur National a 
livello esperto ottenendo la medaglia 
d'oro. 

• Ottenere nuovi ATV: Completa ogni 
circuito con una differente coppa per 
ottenere nuovi mezzi (oro: l ATV. 
argento: 2 ATV e bronzo: 1 ATV). 

BREATH OF PIRE III 

• Accumulo di energia: 

Usa Rei nel tuo party e combatti 
contro II (iootitan. Sfrutta la tecnica 
Pilfer per assorbire tutta l'energia 
che PUOI. 

• Cambio del nomi: 

Parla con le 3 fate nel Villaggio delle 
Fate. Vai di nuovo dalla terza e ti 
permetterà di cambiare i nomi. 

• Continuare a giocare dopo II finale: 
OoQO aver terminato 'i gioco e aver 
visto il finale, aspetta che compaia 

la schermata 'Premi Start". Premilo 
e potrai salvare il gioco. Se prosegui 
con questa partita potrai continuare a 
giocare fino al boss finale. 

BURNOUTLECENDS 

• SBLOCCA LE AUTO COMPACT: 

• Assassino: Esegui tS takedown. 

• Polizia: Vinci la medaglia di bronzo a 
Sdver Lake o nella gara Airport TI e T2. 

• Auto truccata: Ottieni cinque 
medaglie d'oro. 

• Gangster Vinci l'oro a Palma Bay m 
modalità Legend Face Off. 

• Legend: Vinci l'oro nella corsa 
Interstate in modalità Legend Face Off. 

• Random: Vinci Toro nella gara a 
eliminazione di Silver Lake. 

• Oominator Ottieni 10.000 punti 
Bumout. 

• Sblocca le auto ‘‘Huscle’*: 

• Assassino: Esegui 30 takedown. 

• Classk Legend: Vmci l'oro m Big 
Sure Shore in modalità Legend 
Face Off. 

• Oominator Ottieni 25 punti Burnout. 

• Legend J: Vinci t'oro nella gara 
Airport TI e T2 in nnodalità Legend 
Face Off. 

• Polizia: Vinci d bronzo netta gara a 
inseguimento di Harbour Town o m 
Sunnse Valley. 

• Random: Vinci l'oro nMla gara a 
eliminazione di Harbour Town. 

• Auto truccata; Ottieni 20 medaglie. 

• Sblocca l'auto "Assassino**: 


• Compaci: Esegui 1S takedown. 

• MuKie: Esegui 30 takedown. 

• Coupé: Esegui 60 takedown. 

• Sport: Esegui 100 takedowa 

• Super Esegui 150 takedown. 

• Auto speciali: 

Gioca in modalità World Tour. 

• Polizia: Vinci l'oro m tutti gli eventi 
Purswt. 

• Camion del pompieri: Vinci l'oro m 
tutti gli eventi Crash. 

• Boss mafioso: Vnci l'oro in tutti gii 
eventi Corsa. 

CAPCOMCLASSIC 

COLLECTIONREHIXED 

• Reproductor musical: 

Termina el juego una vez y podras 
acceder a està opcion. gue te 
permittirà escuchar la musica de 
todos los jiuegos. 

CARS 

• Sblocca la pista bonus 
Spotdway Rtversed: 

Nel menu prirKipale. tieni premuto 
L e premi: 

CODEDARMS 

• SBLOCCA LE ARMI: 

• C<^>perh«ad: Sconfiggi il boss del 
livello Ruins Sector 2 - Mantis. 

• Inferno: Sconfiggi il boss del 
livello base di Sector 2 • Colossus. 

• Giudizio: Sconfiggi il boss del 
livello città di Sector 2 • Enforcer. 

• Onslaught: Sconfiggi il boss del 
livello 10 nella modalità Infinity. 

• Vuican: Sconfiggi il boss del livello 
20 nella modalità infinity. 

• Pistola a neutroni: Sconfiggi il boss 
del livello SO in modalità Infinity. 

• Tridente: Sconfiggi il boss del 
livello 60 in modalità Infinity. 

• Sblocca armature; 

• Surge Helm: Sconfiggi il boss del 
livello 40 • Mantis. 

• Blast Helm: Sconfiggi il boss dei 
livello 50 - Enforcer. 

DARKSTALKERS 

CHRONICLE 

• Usta delle opzioni EX: 

Tieni premuto il tasto L mentre se¬ 
lezioni il menù delle opzioni. 

• Galleria di artwork e Intro delia 
modalità Arcade: 

Completa il gioco al K)0%. 

• SBLOCCA I PERSONAGGI: 

• Shadow: 

Nel menù di selezione dei perso¬ 
naggi. posizionati sopra "T per 
scegliere un combattente a caso, 
premi cinque volte Start e II pulsan¬ 
te di conferma. 

• Marionette: 

Nel menù di selezione dei perso¬ 
naggi. posizionati su "V. premi 
Start sette volte e premi il pulsante 
di conferma. 

• Oboro Bistiamon: 

nel menù di selezione dei perso¬ 
naggi tieni premuto Start e premi il 
pulsante di conferma al momento 
di selezionare un lottatore. 


DAXTER 

ELEMENTI SBLOCCABIU: 

Collezionare sfere Precursor durante 
il gioco ti pernvetterà di comprare 
svariati extra: 

• Trailer E3 200S: 600 sfere. 

• Disegni: 700 sfere. 

• Intro Animatk; 600 sfere. 

• Game in costructlon: 900 sfere. 

• Dietro le quinte: 1.(X)0 sfere. 
SOnOGIOCHI: 

Si sbloccano una v<Hta ottenuta una 
quantità specifica di sfere; 

• Matrix I: ottieni una sfera. 

« Braveheart: ottieni 100 sfere. 

• Lord of thè Rings i: ottieni 200 sfere. 

• Indiana Jones: ottieni 300 sfere. 

• Matrix II: 400 sfere. 

• Lord of thè Rings II: ottieni 500 sfere. 
RICOMPENSE: 

Ottenendo le medaglie d'oro m tutti 
i sottogiochi. sarai ricompensato con 
attn extra curiosi: 

• Cappello di Indiana Jones: 
ottieni Foro nel sottogiochi di Indiana 
Jones. 

• Mutande: 

ottieni Foro nel sottogioco Lord of 
thè Rings II. 

• Traccia sito A: 

ottieni Foro nel sottogioco Hatnx l. 

• Traccia silo B: 

ottieni Foro net sottogioco Braveheart. 

• Traccia sito C: 

ottieni Foro nel sottogioco Lord of 
thè Rings 1. 

• Traccia silo D: 

ottieni Foro nel sottogioco Matrix II. 

DEADTORICHTS: 

RECKONINC 

• Sblocca tutto: 

Quando crei un profilo, inserisci come 
nome la parola DoggieStvie (mante¬ 
nendo le maiuscole). Durante d gioco 
metti In pausa, vai nelle opzioni ed en¬ 
tra nel menù dei trucchi per attivarti. 

DEATHJR. 

Metti in pausa durante una partita e 
tenendo premuti L e R digita queste 
combinazioiM; 

• Tutte le armi: 

• ♦ ♦ ♦ ^ -► ^ » • 

• Modalità Dio: 

t ♦ 4 ♦ •*. A 

• Tutti gli upgrade: 

4 4 ^ -► ^ -► « • 

• Munizioni infinite: 

A. A X X ■ • ■ • 4 

• Testa gigante: 

A. •. X ■ A. t ^ 4 t 

• Falce gigante: 

A. ■. X. •. A.t ^.4 ^ t 

DRAGONBALLZ 

SHINBUDOKAI 

• Iniziare trasformato: 

Quando selezioni un personaggio 
trasformato, tiem premuto R. In questo 
modo inizierai in questo stato, libero di 
combattere senza la necessità di accu¬ 
mulare potere per la trasformazione. 

• Sottogioco Dragon Click: 

Nel menu principale, dopo aver 
completato il gioco, premi il tasto L e 
vedrai apparire nel Dragon Radar le 
parole 'Dragon Ckk'. 

Premi il tasto R per iniziare i sottogio¬ 
co. nel quale dovrai limitarti a premere 
R più rapidamente possibile nel tempo 
concesso. 

DYNASTYWARRiORS 

• UFFICIALI SBLOCCABILI: 

• Qiong Ying, Hu San Nlang. LI ShI 
Shi t Cai Wen Ji: 


Ottieni 50 uffKiali. 

• Masamune Date, Noh, Hanzo HattiKi, 
Ranmaru Mori e HMeyoshi Hashlba: 
Ottieni 100 uffKiali. 

• Sanada Yukimura, Keijl Haeda, 
Nobunaga Oda, Mltsuhlde AktchI, 
Goemon Ishikawa, Kenshin Uesugi, 
OlchI, Okuni, Kunokhl, Magokhl Sattu 
e Shingen Takeda: 

Ottieni 100 ufficiali. 

• Yoshimolo imagawa, Tadakatsu 
Honda e Ina: 

Ottieni 150 ufficiali. 

PERSONAGGI NASCOSTI: 

Completa la modalità Musou con i 
personaggi che ti indichiamo; 

• Lu Bu, Diao Chan e Zhu Rong: 
con un altro personaggio. 

• Yuan Shao e Oong Zhuo: 
con un altro personaggio. 

• Zhang Jiao e Heng Huo: 

con un personaggio delle fazioni 
Shu, Wu 0 Wei. 

• Fazione Shu: 

Jiang Wei. Huang Zhong e Wei 
Yan: con Lkj Bei. 

• Fazione Wei: 

Cao Cao, Cao Ren e Sima Yi: con 
uno della fazione Wei. 

• Fazione Shu: 

Zhuge Liang, Lui Bei e Pang Tong; 
con uno deHa fazione Shu. 

• Xu Huang: 
con Cao Cao. 

• Fazione Wu: 

Od Oiao e Xiao Qiao: con Sun Ce. 

• Fazione Wu: 

Sun Jian. Sun Ce e Sun Quan; con 
uno della fazione Wu. 

• Fazione Wu: 

Zhou Tai. Huang Gai e Lu Meng; 
con Sun Jian 

EVERYBODY'SCOLF 

• Tutti i giocatori: 

Nella modalità per giocatore 
singolo, sbaglia di proposito i primi 
due tiri ed esegui correttamente 
i successivi tre. Adesso tutti i 
personaggi sono disponibili. 

PIÙ PERCORSI 

• Percorso Autumn Pagoda: 
Raggiungi il livello PrirKlpiante in 
modalità Campionato. 

• Percorso Golden Descrt: Raggiungi 
il livello Semor. 

EXIT 

• Sbloccare le SHuatlon 8, 9 e IO: 
Dopo aver completato la Situation 


I si sbloccheranno tutte le Situation 
fino alla 7. Per accedere alle ultime 
tre. inserisci i seguenti codici nella 
schermata del titolo (ricorda che 
per sbloccare la 9 devi prima aver 
sbloccato la 8. e per sbloccare la 

10 la 9): 

• Sbloccare la Situation 8: 

L.R. •. X. A 

• Sbloccare la Situation 9: 

A 4 • ^ X t a ^ 

• Sbloccare la Situation IO: 

^ , 4 f . ^ • X . R.L 

FIFA 06 

Per attivare questi trucchi, entra nel 
menu di selezione della modalità di 
gioco. Tieni premuto il tasto L e, senza 
lasciarlo, premi queste sequenze 
di tasti: 

• Modalità Campionato: 

B «.a X.B 

• Tutti gli stadi: 

a A A A • • a 

• Squadre intemazionali: 
a x.x. a.A. A. 

• Lega argentina: B #. A 

FRANTIX 

Nella schermata di selezione dei Irvelo. 
tieni premuti L e R per far comparire 
un altra schermata m cui puoi inserire 
codici di 8 lettere. Osa questi: 

• Sbloccare tutti i llvelH: LVLANY1 

• Disattivare la selezione del livelli: 
LVLANYO 

• Attivare l’invirKlbllHà: INVINO 

• Disattivare rinvincIMtltà: INVINCO 

GHOST IN THE SHELL 
STAND ALONE COMPLEX 

• Tutte le armi: Completa te missioni 
della modalità in singolo. 

• Armi extra: Se finisci un bvetto 
avendo con te l'arma di un nemico, 
potrai continuare a usarla per tutto 

11 gioco. 

• MInigioco TacMkoma t video: 
Completa il gioco. 

COTTLIEB 

PINBALLCLASSICS 

Inserisci queste password nella 
schermata dei codici: 

• Modalità Partita libera per "Love 
Machine”: HOT 

• Modalità Partita libera per "Tee'd 
Off: PGA 

• Modalità Partita libera per “XoHer”: 
BK> 



METAL GEAR ACID 2 


Password per ottenere nuove 
carte: Inserisci questi codici netta 
schermata dette password per 
ottenere la carta corrisponclente. 
Ronaktsiu: Carta Banana Peel. 
Ocy: Carta 203, Oecoy Octopus. 
SONOFSUUY: Carta 291, Jack. 
Konaml: Carta 119. Reaction Block. 
Vìper Carta 161, Vìper. 

Hlka: Carta 166, MIka Slayton. 
Karen: Carta 170, Karen H. 

Jehuty: Carta 172, Jehuty. 
Xmelght: Carta 187. XM8. 

Signt: Carta 188, Mr. Sigint. 

Snake: Carta 294. Solld SnXce 


(MGS4). 

Otacon: Carta 295, Otacon 

(MGS4). 

Ginormousi: Carta di Emma 
Parrot. 

NEXTGEK: Carta di MGS4. 
SMnta: Carta Giiin-san. 

Nolirì: Carta Strand. 

Mgr Carta IsNi Meguru. 

Aym: Carta KInoshIta Ayumi. 
Mk2: Carta MGS4. 

Ntm: Carta Natsume Sano e un 
video Solid Eye. 

Hnmt: Carta Reiko Hinomoto. 
Mccy: Carta Roger McCoy. 
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Trucchi dalla A alla Z 33 


• Hodalità Partita libera per 
“Payout"; WGR 

• Nodallti Partita libera per '*Aces 
Hi«h": UNO 

• HodaliU Partita libera per “Central 
Park”: NYC 

• Pallfae persoiwilizzate nel menu 
delle opzioni: CKF 

• Hocialità Partita libera per “Strikes 
’n Spares**: P6A 

• Inclinazione opzionale disponibite 
nel menu delle opzioni: 8ZZ 

• Tavolo (U Playboy nella modalità 
Ubera: HEF 

GRIPSHIFT 

SIMS2 

• Sbloccare tutti I livelli: 

Va* so "Extra” e premi: 

R, R, R, U U L 

CTA LIBERTY CITY 
STORIES 

Inserisci queste combirvazioni 
durante il gioco: 

• Manubrio più grande: 

•. L,B 

• Guidatori aggressivi: 

■. ■. R.». M.L. •. • 

• Semafori verdi: 

A, A. R, ■. a.L,».» 

• Teste stravaganti: 

4. à, à L, R 

• Guida sull'acqua: 

• Suicidio: 

U à.^.R.K B, t . A 

• Distruggi tutte le auto: 
UL,^.UL. 

• Guarda 1 titoli di coda: 

L, R. L. R, t. 4. L. R 

• Il tempo passa più velocemente: 

• Velocità di gioco maggiore: 
R.R,L,R.R,L. 4 . K 

• Arnuitura al massimo: 

L. R. •. L. R. ». L. R. 

• Ricevi 2SO.OOO dollari: 

L. R. X. L, R. ■. L. R 

• Il livello crimine non aumenta 
mai: 

4, 4, 4. A. A.«. L.R. 

• Ricevi 250.000 dollari: 

UR. A.UR.B.UR 

• Il livello crimine non aumenta 
mal: L, U A. R, R, X. ■. • 

• Trazione perfetta: 

L. 4.4-. R. A. •. 4. » 

• Diminuisci il livello crimine: 

L, R. ■. L, R. A, U R. 

• Vestiti casual: 
UL,^.UL.-*.B.A 

• Gioco più lento: 

R, A. X. R, ■. 

• Kit armi 1 (tirapugni, coltello, 
molotov. 9mm, doppietta, tee- 
9. AK, lanciafiamme, fucile di 
precisiorte): 


t.B.B. 4.<^.B.B.^. 

• Kit armi 2 (katana. granate con 
controllo a distanza, revolver, 
motosega, doppietta, Uzl, M4, 
lanciarazzi, fucile di precisione 
con mirino laser): 

t.B.B. 4, -^.B.B, 

• Kit armi 3 (motosega, granate, 
revolver, fucile da combattimento. 
SMG. M4, minimitragliatrice, fucile 
di precisione con mirino laser): 

t .X. X, 4 . '^.X, X, ^ 

VEICOLI 

• Auto Rhino: 

L.L. ••■.L. L.-», A.B 

• Camion della spazzatura: 

A. B. 4. A. B. t. L, L 
VEICOLI COLORATI 

• Tutte le auto argentate: 

A. R. L. 4. 4, R. R. A 

• Tutte le auto nere: 

B. B. R. A.A.L B.B. 

! • Tutte le auto bianche: 

X, X.R.B.B. L.A. A. 

CONDIZIONI METEO: 

• Nebbia: t. 4. A, t. 4, X. L. R. 

« Sererto; 

t. 4. B. t, 4, B. L. R. 

• Nuvoloso: 

t. 4,X. t. 4. A.L,R. 

• Soleggiato: 

L.L, B. R. R. B A X 

• Pioggia: 

t. 4, B. t. 4. B. L. R. 

• Attira l'attenzione verso di te: 

L, t.**.R. A B, 4.X 

• I pedoni attaccano chiunque: 

I L. L, R. L, L. R. «•, B 

' • I pedoni ti attaccano: 

, L.L.R.L,L.R.t . A 

• I pedoni girano armati: 

R. R. L. R. R. L.^.B 

KING KONG 

I • Finale alternativo: 

Rigioca i livelli fino ad ottenere 
250.000 punti ed utilizzali per 
comprare il firmale alternativo nel menu 
degli extra. 

Ricorda che anche questo 4 giocabile. 

LUMINES 

I SBLOCCA t PERSONAGGI 
Modalità Vs CPU: 

Completa i seguenti livelli in moda- 
I lità-Versus CPU". 

' • Japanese Form: livello t. 

• Auto Nobile Industry: livello 2. 

• Please Return Hy CD: livello 3. 

• The Bird Sings: livello 7. 

• Brash: livello 8. 

• CMnese Restaurant: livello 9. 

• Moon Beam: livello tO. 

• Tin Toy: completa la modalità. 
Hodalilà Puzzle 

I • 45 Degrees: completa tutti i 
I puzzle del livello normale della 
I modalità. 


• Prime Factor completa tutti I puz* 
zie X2 della modalità. 

Modalità Sfida: 

C<M7ipleta i seguenti livelli in moda* 
lità "Sfida". 

• Urbanizalion: livello 4. 

• RourKl About: livello 8. 

• Slipping: livello 12. 

• Shake Ya Body: livello I&. 

• Square OaiKe: livello 20. 

• Talk 2 You: tivetto 24. 

• Just: livello 28. 

• I Hear thè Musk In my Soul: li¬ 
vello 32. 

• Dark Side Beside thè RIver: li¬ 
vello 36. 

• Aback: livello 40. 

• Working In thè Mole: livello 44. 

• Sbter Walk: livello 48. 

• Da-Di-Do: livello 52. 

• Strangers: livello 56. 

• Hollday In Summer: livello 60. 

• Takc A Dog Out A Walk: livello 65. 

• Big Elpaso: livello 70. 

• Ny Generation: livello 75. 

• Heguro: livello 80. 

• Spirits: livello 85. 

• Gel up and go: livello 90. 

• Fly Into The Sky: livello 95. 

• LIghts: livello 100. 

• Rodent: si sblocca dopo dieci ore 
di gioco. 

• Norning Beais: si sblocca dopo 20 
ore di gioco. 

• Water, Flovrer A Lights: completa 
la modalità ~Stida~ con 999.999 

' punti. 

Modalità Time Attack: 

Per sbloccare questi persortaggi 
devi ottenere, in modalità Time 
Attack. il numero di quadrati can¬ 
cellati indicato. 

• Personaggio 23: nel livello 60. can¬ 
cella so quadrati. 

I • Personaggio 24: nel livello 180. 

I cancella 150 quadrati. 

• Personaggio 25: nel livello 300. 
cancella 250 quadrati. 

I • Personaggio SB: n^ livello 600. 
cancella 500 quadrati. 

MEDIEVIL 

RESURRECTION 

• Menù dei trucchi: 

Se VUOI essere sommerso da una 
valanga di trucchi che ti aiuti a 
corKiudere felicemente le pazze 
avventure di Sir Daniel Fortesque. 
non ti resta che inserire questo 
semplice codice. Premi Start 
per mettere in pausa il gioco. 

Tieni premuto il pulsante R e. 
senza lasciarlo, inserisci questa 
combinazione di tasti: 

4. t. B. A. A. B. 4. t. B e A 
I Accederai ad uno speciale menù di 
trucchi. Buon divertimento! 

MERCURY 

• Sblocca lutti I mondi e I livelli: 
Seleziona la modalità per due 
giocatori nella schermata 
principale, inserisci le iniziali 
”hg?" (senza virgolette) e torna 
alla schernsata principale. Adesso 
scegli la modalità per singolo 
giocatore e. sempre nel menù 
principale, tenendo premuti L e 
R. spingi Select 

Ripeti la stessa trafila e torna a 
premere la stessa combinazione 
per sbloccare il trucco. OK. è un 
po' complicato, ma lo sforzo sarà 
ben ripagato. 

• Livelli bonus: 

Raggiungi la prima posizione 
nei record di tutti i livelli di un 
mondo per accedere al relativo 
livello bonus. 


MONSTERHUNTER FREEDOM 

• Sbloccare la scuola combattere contro il Kut-Ku con 

di allenamento: armi, armature e oggetti 

Sblocca le missioni del livello 2 e illimitati, 
completa la mbsiont II (»ran Quando sconfiggi altri mostri 

Kut-Ku della Foresta per aprire importanti, li troverai disponibili 

la scuola. Al suo interno potrai nella scuota. 



OUTRUN 2006coast2coast 


Per inserire questi trucchi. 
digKa il codice, quindi premi 
OK tornando Indietro senza 
confermare. 

ENTIRETY: 

Completo al K>0%. 
MILESANOMILES: 

I.OOO.DOO di miglia. 


METAL GEAR ACID 

• Ottieni la carta di Solid Snake: 

Completa rawentura e salva. Quando 
carKherai di nuovo la partita avrai la [ 
carta a tua disposizione. | 

• Ottieni la carta di Raiden: 

Completa il g*oco a qualsiasi livello 

di difficoltà. Quando caricherai di | 

nuovo la partita avrai la carta a tua | 
disposizione. 1 

CARTE BONUS | 

Accedi al menù delie password e inse¬ 
risci i seguenti codici; 

• Viper: Carta N. 173 (Viper). 

• Mika: Carta N. 178 (Mika Slayton). 

• Karen: Carta N. 182 (Karen Houjou). 

• Jehuty: Carta N. 184 (Jehuty). > 

• Xmelght: Carta N. 199 (XM8). 

• Sabrage: Carta N. 200 (Kosaka ' 

Yoca). 

MÌDNIGHTCLUB3: 

DUBEDITION 

Vai alta sezione dei trucchi nel menù 
delle opzioni e inserisci questi codici. 

• getheadi: Orecchie da conigko. 

• haveyouseenthisboy: Figunna. | 

• getheadk: Testa di zucca. | 

• getheadn: Teschio. 

• getheadm: Pupazzo di neve. 

• crosscoontry: Apre tutte le città in | 

modalità Arcade. 

• dfens: Sblocca Special Agro. 

• alilo: Sblocca Special Zone. 

• roadtrip: Apre Atlanta e Detroit. | 

• ontheroad: Nessun danno ai veicoli. | 

• getheadj: Smile. 

NBA UVE 06 I 

SBOCCA TUTTE LE SQUADRE I 

AU-STARS 

Soddisfa i seguenti requisiti: 

• Squadra del 1960: Ottieni la 

medaglia d'oro m tutte le competizioni ^ 
Tier I dei campionato Superstar. | 

• Squadra del 1970: Ottieni la 
medaglia d'oro in tutte le competizioni 
Tier 2 del campionato Superstar. 

• Squadra del 1980: Ottieni la 
medaglia d'oro in tutte le competizioni 
Tier 3 del campionato Superstar. 

• Squadra del 1990: Ottieni la 



medaglia d'oro in tutte le competizioni 
Tier 4 del campionato Superstar. 

• Sblocca le divise della AHantk 
Division: Ottieni almeno la medagba 
d'argento in tutte le competizioni Tier 1 
del campionato Superstar 

• Sblocca le divise delta North-East 
Dhrision : Ottieni almeno la nsedaglia 
d'argento in tutte le competizioni Tier 
2 del campionato Superstar. 

NEEDFORSPEED: 

MOSTWANTED 

• Auto della Polizia nella modalità 
Tuner Takedown: 

Nomina il profilo: Iget-set 

• Tutte le auto della Polizia: 

Ottieni 100.000$. 

« Guadagna 100.000$: 

Nomina il profilo: Ibacon 

NEEDFORSPEED 
UNDERGROUND RIVALS 

• Nuove auto: 

• 1969 Dodge Charger: 

Vincila in modalità Gara contro i 
boss di livello Pro e sarà disponibi¬ 
le nel garage. 

• Subaru Impreza WRX STI: 

Vincila in modalità Gara con i boss 
di livello Pro e sarà disponibile 
nel garage. 

• Chevrolet Corvette 206: 

Virscila in modalità Gara contro i 
boss di livello Master e sarà dispo¬ 
nibile nel garage. 

• Nissan Skyline R34 GTR: 

Vincila in modalità Gara contro i 
boss di livello Master e sarà dispo¬ 
nibile nel garage. 

NFL STREET 2: 
UNLEASHED 

• Nuove squadre: 

Inserisci questi codici nel menù dei 
trucchi rispettando le maiuscole: 
AFC East All Stars: EAASFSCT 
AFC North All Stars: NAOFRCTH 
AFC East All Stars: EAASFSCT 
AFC South All Stars: SAOFUCTH 
AFC West All Stars; WAEFSCT 
NFC East All Stars: NNOFRCTH 


PIRATI DEI CARAIBI 

Energia al massimo: • Mosse speciali Infinite: 

Inserisci questo codice durante ▲, ▲, ▲, B. B. X. B, B. 
il gioco, senza mettere in pausa: • Sbloccare la battaglia con 

▲ BABABBX Kraken: 

• Modalità divina: B. B, B, ▲. ▲. ▲, ■, ■. 

A. B, B. A, A. B. X. X. • Tutti I tesori del livelli 

• Un colpo uccide: sbloccati: 
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NFC North All Starsi NNAS66784 
NFC South All Starsi SNOFUCTH 
NFC West All Starsi ENASFSCT 
ReetX)k Teami Reebok 

• Migliore aòerenia: MagnetHands 

• Campo EA: EAFiekl 

• Giocatori enormii BIGSmash 

• Turbo Infinito: NozBoost 

• Ricezione perfetta: GlueHands 

• Sblocca la squadra Xzibft: 
TeamXzibit 

• Modaltti Formica: RuinedPlcnic 

PAC-MANW0RLD3 

• Sbloccare tutti I livelli; 

Nel menu prìnopale premi 

• ♦ 

PURSUIT FORCE 

Per sbloccare questi trucchi, inserisci 
le password che tl diamo nel menu 
appositoi 

• HeU energia: ‘iron Mar>*. 

• Senza traffico chrlle: 'Open Road”. 

RIDCERACER 

• Nitro Infinita: 

In modalità singola o Attack. premi 
Select mentre premi su OK al 
momento di scegliere l'auto. 

• Modalità inversa: 

Tieni premuto Select al momento 
di scegliere il circuito. 

• Sblocca 11 Tour Max: 

Completa tutti i Tour EX. 

AUTO SBLOCCABILI: 

• Auto di Rally X: 

Ottieni 50.000 punti nei minigtoco 
Rally X. 

• Auto di Soldat CriMle: 

Vinci quattro gare a Crinale nel 
Tour Pro 19. 

• Auto di Kamata Angelus: 

Completa il Tour Pro 20 nel duello 
di Angelus. 

• Auto PaC'Man: 

Completa il Tour Pro 21. 

FILMATI SBLOCCABILI: 

• Intro di RR4: 

Completa il Tour EX 33. 

• Intro di RR5: 

Completa il Tour EX 34. 

• Intro dì RR 2004 -versione E3-: 
Completa il Tour EX 35. 

• Intro di RR Arcade: 

Completa il Tour EX 36. 

GRUPPI DI IMMAGINI SBLOCUBILI: 

• Pack 1: completa il Tour EX 37. 

• Pack 2: completa il Tour EX 38. 

• Pack 3: completa il Tour EX 39. 

SAMURAI WARRIORS: 
STATE OFWAR 

PERSONAGGI BONUS: 

Completa le seguenti storre per 
sbloccare i personaggi corrispondenlii 

• Goemon IsMkawa: Completa la 
stona di Magoidv. 

• Manzo HattorI: Completa la storia di 
Tadakatsu Honda. 

• HideyoshI Ha^iba: Completa la 
stona di Nobunaga Oda. 

• Ina: Completa la stona di Tadakatsu 
Honda. 

• Ktiji Haeda: Completa la stona di 
MagoKhi 

• Kunolchi: Completa la stona di 
Yukimura Sanada. 

• Masamune Date: Completa la storia 
di Kenshin Uesugi. 

• Noh: Completa la stona di Nobunaga 
Oda. 

• Mitsuhlde Akechi: Completa la 
seconda storia di Nobunaga Oda. 

• Ranmaru Mori: Completa la seconda 
storia di Nobunaga Oda. 

• SMngen Takeda: Completa la storia 
di Yukimura Sanada. 

• Tadakatsu Honda: Completa la storia 


di Yukimura Sanada. 

• Yoshimoto Imagawa: Completa la 
stona di Tadakatsu. 

SOCOM: 

FIRETEAM BRAVO 

SBLOCCARE LE SKIN: 

Completa la modalità per un 
giocatore di SOCOM 5 su PS2 e tutte le 
missioru istantanee in Fireteam Bravo 
per usare questi personaggi nelle 
missiorri muitigiocatore. Devi mettere 
in connessione i due gioctri con il 
cavo di trasferimento per sbloccare i 
personaggi. 

• Benito Salazar Zayas: completa le 
missiorù in Polonia dì SOCOM S. 

• Colonel AJ-Kamil Sarwat: completa 
le missioni in Sud Africa di SOCOM 3. 

• Dr. Basla Mironova: completa le 
missicmi in Polonia di SOCOM J. 

• Gamal Imad: completa le missioni in 
Asia di SOCOM I 

• Elite Seal: completa tutte le missiorù 
istantanee in SOCOM. Ftretedm Bravo. 

SPIDER-MAN 2 

Inserisci questi codici rrella sezione 
trucchi del menù delle opzionii 

• WARPULON: Livelli sbloccati. 

• MYHERO; Tutte le mosse dispombili. 

• POPPYCORN: Video sbloccati. 

• NERGETS: Energia infinita. 

• FILLMEUP: Ragnatela infinita. 

• Seleziona II llveHo: 

Dopo aver raggiunto il 100% del gioco, 
inizia una nuova partita con il nome 
FLUWOEAR. L'opzione di selezione del 
livello sarà ora disponibile. 

STARWARS 

BAnLEFRONTII 

Nella modalità di allenamento per 
un giocatore, metti in pausa e in¬ 
serisci queste sequenze di tasti: 

■ Invincibilità: 

f, t. f.t. 

• Armatura infinita: 

• à. 

THESIMS2 

• Rapimento alieiK); 

In Qualunque momento del gioco, salva 
la partita e spegni la console. Riaccen¬ 
dila ed entra nel menu deH'orologro per 
spostare indietro Fora. Quando cari¬ 
cherai di nuovo il gioco avrai sbloccato 
un video curioso: una scena di rapi¬ 
mento alieno. 

TOKOBOT 

• Sbloccare la modalità contro il 
tempo: 

Per attivare la modalità Time Tri^, 
finisci il gioco. 

TONYHAWK'S 

UNDERGROUND 2: REMIX 

SEZIONI SBLOCCABILI: 

• Livello nella scuola In Tony Hawk 
1: Completa la modalità Storia a 
difficoltà Normal. 

• Livello di Tony Hawk 3 in Canada: 
Completa la modalità Storia a diffi¬ 
coltà Normal. 

• Livello Pro Skater: Completa la 
modalità Storia a difficoltà Normal. 
PERSONAGGI SBLOCCABILI: 

• Ooctor Alien: Completa la modali¬ 
tà Storia a difficoltà Normal. 

• Capitano di bMca: Completa la 
modalità Storia a difficoltà Normal. 

• Poliziotto australiano: Completa 
tutte le modalità Classic a diffi¬ 
coltà Skk. 

• Venditore di Bratwurst: Completa 
tutte le modalità Classic a diffi¬ 


coltà Sick. 

• Venditore di pop-corn: Completa 
tutte le modalità Classic a diffi¬ 
coltà Sick. 

• Sbirro tedesco; Completa tutte te 
modalità Classic a difficoltà Sick. 

• Tedesco ubriacone: Completa tutte 
le modalità Classic a difficoltà Sick. 

• Giocatore degli Hom: Completa 
tutte le modalità Classic a diffi¬ 
coltà Sick. 

• Anima perduta 1: Completa la mo¬ 
dalità Stona a difficoltà Normal. 

• Anima perduta 2: Completa tutte le 
modalità Classic a difficoltà Sick. 

• Uomo metal detector Completa 
tutte le nxKfalità Classic a diffi¬ 
coltà Sick. 

• Paulie Ryan: Completa la modalità 
Storia a difficoltà Normal. 

• Pirata: Completa tutte le modalità 
Classic a difficoltà Sick. 

• Shrek: Completa la modalità Sto¬ 
ria a difficoltà Facile. 

• Skatopla punk: Completa tutte le 
modalità Classic a difficoltà Sick. 

• Space monkey: Completa la moda¬ 
lità Stona a difficoltà Facile. 

• La Mano: Completa la modalità 
Storia a difficoltà Normal. 

• Zombie 2: Completa tutte le mo¬ 
dalità Classic a difficolta Sick. 

• Video di Neversoft: 

Completa tutte le modalità Classic 
a qualsiasi livello di difficoltà. 

UNTOLO LECENDS: 

BROTHERHOOO OF THE BUDE 

• Duplica gli oggetti: 

Connettiti alla modalità multigio- 
catore e affida a un altro giocatore 
tutti ì tuoi oggetti. Adesso esci dal 
gioco senza salvare, cosicché nella 
nuova partita avrai ancora gli og¬ 
getti ceduti in precedenza. Anche 
l'altro giocatore, tuttavia, conserva 
ancora t tuoi item. É sufficiente che 
te li restituisca per far s) che il tuo 
personaggio abbia il doppio degli 
oggetti. 

TWISTED METAL 
WORLDTOUR 

Tieni premuti L e R e inserisci queste 
sequenze di tasti: 

• Armi migliori: A, A, t, t 

• Munizioni infinite: A. A, à, à. 

• Ripristina l’energia: A, u. m. #. 

• Invincibilità: t 

VIRTUA TENNIS: 
WORLDTOUR 

Nel menù principale tieni premuto il 
puHante L e. senza lasciarlo, inserisci 
queste combmaziom. Senbrai un suono 
di conferma. 

• Tutte le rMChette e gli SQUADRE 
EXTRA; 

Vinci le coppe indicate per ottenere la 
squadra desiderata: 

• Super squadra deH’Afrìca: Vnci la 
Coppa d'Afnca. 

• Super squadra dì Asia e Oceania: 
Vinci la Coppa di Oceania e Asia. 

• Nazionale Brasile 1970: Vinci tutte le 
C<wpe n^ie rispettive modalità. 

• Super squadra nordamericana: Vinci 
la Coppa AmerKa. 

• Super squadra sudamericana: Vinci 
la Coppa Sudamerica. 

• Super squadra mondiale: Vinci la 
Coppa del Mondo. 

Equipaggiamenti disponibili dairinizio 
(neila casa): 

♦, t, ♦ 

« Inizia il World Tour con 
1.000.000 di dollari; 

t à ^ à AAA 

• 2.000 dollari alla settimana nella 


modalità World Tour, 
t i « A B A 

• Modalità seppia: 

t ^ ^ 

• Tutti I campi: 

t à 4. .» ■ ■ ■ 

• Sblocca King e Queen: 
té té BAI 

VIEWTIFULJOE: 

REDHOTRUMBLE 

• Sbloccare la galleria di immagini: 
Trova i 16 pezzi del puzzle in ogni 
Irvelo speciale. 

• Modalità Livello speciale; Trova i 16 
pezzi del puzzle in ogni livello della 
modalità Stona. 

• Sbloccare 1 costumi speciali per lutti 
i personaggi: Completa le 40 missioni 
della modaktà contro rt tempo. 

• Sbloccare l'androide Rachel: 
Completa la sfida contro il tempo 29. 

• SMoccare Charles The TMrd: 
Completa la sfida contro il tempo 9. 

• SMoccare Devll Buster Dante: 
Completa il pruno fdm nella modalità 
Storia. 

• SMoccare Okector Blue: Completa la 
sfida contro il tempo 1. 

• SMoccare FIghter Blanky 1 1 suol 
amici: Completa la sfida contro il 
tempo 13. 

WIPEOUTPURE 

SBLOCCA LE CLASSI: 

• Classe Phantom: 

Ottieni ur\a medaglia in Rapier 
Ascension. 

• Classe Flash: 

Completa il torneo Ascensioo nella 
classe Venom. 

• Classe Rapien 

Completa il torneo Ascension nella 
classe Flash. 

SBLOCCA I CIRCUITI: 

• Circuito storico Karbonk: 

Ottieni la medaglia d'oro negli otto 
circuiti dei campionati Alpha e 
Beta nella modalità Corsa Singola 
(1 giocatore). 

• Circuito Classic Sagarmartha: 

Ottieni 25 medaglie d'oro. 

• Circuito Classic Hanor Top: 

Ottieni 40 medaglie d'oro. 

• Circuito Classic *40andarshee: 
Ottieni 60 medaglie d'oro. 

• CìkuKì extra nella modalità Zone: 
Completa ogni circuito ricevendo 
una medaglia. 

SBLOCCA I TORNEI: 

• Tornei Gamma and Decension: 
Ottieni la medaglia d oro, 
d’argento o bronzo nei quattro 
circuiti Gamma. 

• Tomeo Ascension: 

Concludi in prima posizior>e il 
torneo Beta. 

• Tomeo Beta: 


Concludi in prima posizione il 
torneo Alpha. 

• Tomeo Classk: 

Sblocca tutti i circuiti Classic. 
SBLOCCA LE SCUDERIE: 

• Scuderia Zone: 

Ottieni la medaglia d'oro nei 
quattro circuiti Zorte. Fai segnare 
almeno 25 punti in Pro Tozo e 
Mallavol. e 30 in Coridon 12 e 
Syncopia. 

• Scuderia Medlcvll: 

Ottieni 70 medaglie d’oro. 

• Coridon 12: 

Ottieni 25 zone in Mallavol. 

• Mallavol: 

Ottieni 25 zone in Pro T020 

• Syncopla: 

Ottieni 30 zone in Coridon 12. 

• Galleria degli artwork: 

Quando sei nel profilo, premi n 
ulle corse che hai vinto ricevendo una 
medaglia d'oro. 

• Astronavi Libery: 

Per poter accedere a questa modalità 
segreta m grado di cambiare t'aspetto 
delle tue astronavi, completa il torneo 
Ascension nella classe Flash. 

• Medaglie d’oro necessarie per 
sbloccare una categoria: 

Oi Rookie. 

12: Trainee. 

24: Amateur. 

36:6eek. 

48: Enthusiast. 

60: Addicted. 

72: Veteran. 

84: Master. 

96; Ace. 

106: Guru. 

120: Junkie. 

132: Legend. 

144: Punst. 

WORLD 
TOUR SOCCER 

SQUADRE EXTRA: Vmci le coppe 
indicate per ottenere la squadra 
desiderata; 

• Super squadra dell’Afrka: Vinci la 
Coppa d'Afnca. 

• Super squadra di Asia e Oceania: 
Vmci la Coppa di Oceania e Asia. 

• Nazionale Brasile 1970: Vmci tutte te 
Coppe nelle rispettive modalità. 

• Super squadra nordamericana: Vinci 
la Coppa America. 

• Super squadra sudamerkana: Vinci 
la Coppa Sudamerica. 

• Super squadra mondiale: Vinci la 
Coppa del Mondo. 

WORMS: 

OPENWARFARE 

• Ripristinare l’energia: Metti m pausa 
il gioco durante una partita, tieni 
premuti L«R e digita: 

A. 4 X t 


TEKKEN DARKRESURREaiON 

RICOMPENSE IN MODALITÀ Conmleta la modaHtà Storia due 

STORIA: volte con quaKiasI personaggio. 

• Modalità Teatro: • Sottogioco Tekken BowHng: 

Completa la modalità Storia una Completa la modalità Storia tre 
volta con qualsiasi personaggio. volte con qualsiasi personaggio 

• Sottogioco Command Attack: disponibile. 















guide: e: trucchi 




300: IN MARCIA PER LA 
GLORIA 

•2S.OOOKIeo$ 

Metti in pausa il gioco e inserisci 
questa sequenza di tasti per attiva¬ 
re il trucco: 

Ricorda che puoi usarlo soltanto 
una volta. 

ATVOFFROAOFURY 

Nel menu principale, accedi alle 
opzioni", quindi al profilo giocatore, 
e inserisci uno dei seguenti codici: 

• 1.500 crediti: Smoneybags $ 

• Tutte le moto tranne Fury: 

All Access 

• Tutti i video musicali: 

Billboards 

• Tutte le Rider Gear. Duds 

• Tutti i Rim: Oubs 

• ATV: pimpin 

• Sblocca il livello Esperto: 
Completa il livello Normal con la 
coppa d'oro. 

• Tutte le corse del campionato: 
Inserisci questa combinazione di 
tasti nel menu principale: 

■. ▲. 4-, •. •. L R. R. A 

BREATHOFnREIII 

• Molta energia: Fai entrare Rei nel 
party e vai a combattere contro 
Gootiaa Usa la tecnica Pilfer per 
poter assorbire tutta l'energia del 
tuo avversario, fino al massimo 
possibile. 

• Cambio di nome: Parla con le tre 
fate che troverai nella città delle 
fate. Parla ancora con la terza 

e ti permetterà di effettuare la 
sostituzione. 

• Continua a giocare dopo la fine: 
Dopo aver completato il gioco e 
visto tutto il finale deH'awentura. 
aspetta che compaia la schermata 
"Premi Start". Premi il tasto e salva 

la partita: quando caricherai quel 
file potrai continuare a giocare da 
prima del boss finale e dedicarti 
all'esplorazione del mondo, o 
eventualmente a portare a termine 
le missioni che avevi lascialo in 
sospeso. 

BURNOUTDOMINATOR 

• Ascolta la frase “Seega”: 

Tieni premuto • mentre il gioco 
sta caricando. All'anrivo della scher¬ 
mata con il logo di Sega, sentirai il 
famoso motivetto deirepoca 
Megadrive. 

• Sblocca l’auto American Classic: 
Ottieni una medaglia d'oro nel¬ 
l'evento "Glacier Falls Maniac" clas¬ 
sico. 

• Sblocca l’auto American Drifter. 
Sgomma per almeno un chilome¬ 
tro nella "Glacier Falls Drift 
Challenge" della Factory Series. 

BURNOUTLECENDS 


SBLOCCA LE AUTO COMPACT 


• Assassino: Esegui 15 takedown. 

• Polizia: Vinci il bronzo a Silver 
Lake o nella gara Airport TI e T2. 

• Auto bucata: Ottieni cinque 
medaglie d’oro. 

• Gangster Vinci l'oro a Palm Bay 
in modalità Legend Face Off. 


• Legend: Vinci l’oro nella corsa 
Interstate in modalità Legend 
Face Off. 

• Random: Vinci l'oro nella gara a 
eliminazione di Silver Lake. 

• Dominator: Ottieni 10.000 punti 
Bumout. 


SBLOCCA LE AUTO "MUSCLE’ 


• Assassino: Esegui 30 takedown. 

• Classic Legend: Vinci l'oro a Big 
Sure Shore in modalità Legend 
Face Off. 

« Dominator. Ottieni 2S punti 
Burnout. 

• Legend J: Vinci l’oro nelle gare 
Airport TI e T2 In modalità Legend 
Face Off. 

• Polizia: Vinci il bronzo nella gara 
a inseguimento di Harbour Town o 
Sunrise Valley. 

• Random: Vinci l'oro nella gara a 
eliminazione di Harbour Towa 

• Auto trucata: Ottieni 20 
medaglie. 


SBLOCCA LE AUTO ^ASSASSINO”: 


• Compact: Esegui 15 takedown. 

• Muscle: Esegui 30 takedown. 

• Coupé: Esegui 60 takedown. 

• Sport: Esegui HX) takedown. 

• Super: Esegui ISO takedown. 


AUTO SPECIALI 


Gioa in modalità World Tour. 

• Polizia: Vinci l'oro in tutti gli 
eventi Pursuit, 

• Camion dei pompieri: Vinci l'oro 
in tutti gli eventi Crash. 

• Boss mafioso: Vinci Toro in tutti 
gli eventi Corsa. 

CARS 

• Sblocca la pista bonus Speedway 
Reversed: Nel menu principale, 
tieni premuto L e immetti la 
seguente combinazione di tasti: X. 

■. A. X. A. 1. 

CHIÙ CON CARNACE 

• Invincibilità: Inserisci come nome 
del tuo profilo ERNESTO. 

DEFJAMHCHTFORNY: 

THETAKEOVER 

Accedi ai trucchi nella sezione degli 
extra del menu principale e inseri¬ 
sci i seguenti codici: 

• 100 punti di ricompensa: 
REALSTUFF 

• Anything Goes (CNN): MILITAIN 

• Afterhours (Nyne): LOYALTY 

• Bust (Outkast): BIGBOI 

• Chopshop (Baxter): CHOPPER 

• Comp (Comp): CH(X(KITY 

• Dragon House (Chiang): AKIRA 

• Get K Now (Bless): PUTINUMB 
•Koto (Chiang): GHOSTSHELL 

DRAGON BALL Z: 
SHINBUDOKAI 

• Inizia trasformato: Scegli un 
personaggio trasformabile 
tenendo premuto R. Inizierai già 
trasformato. 

• Minigioco Dragon Click: Nel menu 
principale, dopo aver completato il 
gioco, premi L e vedrai comparire 
nel Radar del drago le parole "Dra¬ 
gon Click". Premi R per cominciare 
il minigioco. L'obiettivo è semplice: 
premere pKi rapidamente possibile 
il tasto R nel tempo a tua dispo¬ 
sizione. 

EAREPUY 

• Invincibilità e selezione del livello 
in Wing Commander. Nella scher¬ 
mata di selezione del livello, premi 


DCALLOF DU TYtL A STRA DA PER LAWT QRIA^ 

• Munizioni infinite: Completa il * Granate infinite: Completa il 

gioco a livello Green. gioco a livello Veteran 



la seguente combinazione di tasti: 
X. •. X.B. X. BL*. R. «Start 

• 10 vite anziché 3 in Deserf Strike: 
Nel menu principale di Oesert 
Strike. premi ■ per accedere alla 
schermata delle password e inseri¬ 
sci questa: BQ(XIAEZ. 

FRANTIX 

Nella schermata di selezione del 
livello, tieni premuti L e R per far 
comparire una sezione in cui vanno 
inseriti alcuni codici di 8 lettere. 

Usa questi: 

< Livelli sbloccati: LVLANY1 

* Disattiva la selezione del livelli: 
LVLANYO 

• Invincibilità: INVINO 

• Disattiva l’Invincibilità: INVINCO 

FULL AUTO 2 BATTLEUNES 

Accedi alla sezione dei bocchi nel 
menu delle opzioni e inserisci una 
di queste password: 

* Tutte le auto: 

♦ . 1.1 ♦.♦. ♦, 

• Todas las pniebas: 

Start. «-.Start, -e.-», A. X.B. 
Start. R. é. Start 

GTAUBERTYCITY 

STORIES 

Inserisci queste combinazioni 
durante il gioco senza mettere 
In pausa: 

• Armatura al massimo: 

LR.«.LR. X.L.R 

• Energia al massimo: 
LR.X.LR.B.LR 

• Ottieni $250.000: 

LR.A.LR. «.LR. 

GTA VICE CITY STORIES 

Inserisci queste combinazioni 
durante il gioco: 

• Armatura: 

t. é.«-.-».B.B.L1.R1 

• Energia: 

t. 4, ••LI. RI 

-Kit armi 1: 

«-.-«.x. t, é.B. «-.-*' 

• Kit armi 2: 

«-.-►.B. ♦, é.A. «-,■►. 

• Kit armi 3: 

♦. ♦, A, ♦, ♦,•, •*. 

• Distruggi tutte le auto: 

LI.RI.RI. «-.-«.B. é.RI 

• Il tempo bascorre più veloce¬ 
mente: RI. LI. LI. é. t.X. é.LI 

• Gioca senza livello criminale: 
t,-».A.A. «.«-.X.X. 

• Pedoni armati: 

t.LI. é.RI. «-,«.•». A 

• I pedoni attaccano chiunque: 

RI.LI.LI. é.4-.B. é.LI. 

• Aumenta il livello criminale: 
t.-».B.B. é.4-.«.« 


• Sbloca carroarmato: 
t.LI. t.RI. ♦.LI,-«.RI 
> Gioco più lento: 

«-. «-.•.«. t. t.A.X. 

• Ricevi 2S0.000 dollari: 
t. ♦.«-.-►.X.X.LI.RI 

• Nebbia: 

♦. t,A,X.-e. t.«-.L1 

• Pioggia: 

«-. ♦.LI,RI.-*. ♦.«-.A. 

• Sereno: 

♦, ♦.RI,LI.-*. ♦.«-.X 

• Soleggiato: 

«-, ♦ RI.LI.-*. ♦.«•,«. 

• Nuvoloso: 

«■, ♦.U RI.-*. ♦.«-.B 

• Il tempo bascone più veloce¬ 
mente: ♦, ♦, RI. RI. t, A. ♦, X 

GHOST RIDER 

• Sbloca la aria infinita della 
catena: Completa il gioco in moda¬ 
lità Normale. 

GUNSHOWDOWN 

Inserisci una di queste parole come 
nome del tuo profilo: 

• Mappa extra Multigioatore: 
BADLANDS 

• Jenny nel Multigioatore: ALLIES 

IL PADRINO 

• Sbloca la difficoltà Shadow 
Staiker: Completa il gioco una 
volta e inizia una nuova partita. 
Potrai selezionare il livello di diffi¬ 
coltà più alto. 

• Opzioni Extra: Completa il gioco 
una volta, accedi alle opzioni extra 
e potrai vedere tutte le sequenze 
di gioco. 

• Personaggi Extra in modalità 
Multiplayer Completa il gioco con 
un ranking "A" in tutte le missioni, 
a ogni livello di difficoltà. 
Sbloccherai cosi una serie di perso¬ 
naggi, tutti evidenziati dalla parola 

“New". 

JUICED:EUMINATOR 

• Tutte le auto e i circuiti della 
modalità Arcade: Inserisci PIES 
nella sezione dei trucchi. 

JUSTKE LEAGUE: HEROES 

Metti in pausa, tieni premuti L e 
R e premi: 

• Invincibilità: 

• Abilità al massimo: 

• SbloccabJtto: ♦,♦, 

KILLZONE:UBERATION 

Raggiungi il numero di punti 
indicato per ottenere le seguenti 
abilità: 


• 3 granate: 20 punti. 

• 3 siringhe: 60 punti. 

• Piazza più rapidamente II C4: 

100 punti. 

• Smantella le mine In metà tempo: 
180 punti. 

• 3 granate fumogene: 140 punti. 

• 4 mine a pressione: 220 punti. 

• Infliggi danni doppi nel corpo a 
corpo: 260 punti. 

• S0% di energia In più: 300 punti. 

• Compagno con 50% di energia in 
più: 340 punti. 

• Munizioni infinite: 480 punti. 

LA.RUSH 

Inserisci durante il gioco: 

•S.000 dollari: 

• . ♦,«■ ■►,•. «•.R2. ♦ 

LEGO STAR WARS II: 

LA TRILOGIA CLASSICA 

Nella taverna di Mos Eisley, vai al 
bancone e scegli l’opzione dei truc¬ 
chi per inserire queste password: 
sbloccherai dei personaggi utilizza¬ 
bili durante il gioco. 

• Obi Wan Kenobi (fantasma): 
BEN917. 

• Boba Fett HLP221. 

• Ewok: TTT289. 

•Grand Moff Tarkin: SMG219. 

• Greedo: NAH118. 

• Han Solo (appucdo): YWM840, 

• Guardia di Bespin: VHY832. 

• Jawa: JAW499. 

• Pilota ribelle: CYG336. 

• Soldato ribelle (Notti): EKU849. 

• Stormbooper PTR345. 

• L’Imperatore: HHY382. 

• Pilota TIE Rghter NNZ316. 

• Intercettatore TIE; QYA828. 

• Tusken: PEJ821. 

• Sbloca Babbo Natale JedI: 

Nella cantina di Mos Eisley. inserisci 
questi due codici al bancone: 
CL4U5H (per i vestiti e il cappello 
di Babbo Natale). 

TYH319 (per la barba bianca extra). 
Adesso accedi all'opzione per la 
creazione di un personaggio e 
realizzane uno usando una testa 
umana, i vestiti rossi e il appello di 
Babbo Natale. Puoi dargli anche la 
spada laser che preferisci. Accedi al 
menu degli extra, attiva l'opzione 
per il camuffamento numero 3 e 
infine scegli il personaggio nella 
modalità di gioco libero. 

MARVEL TRADING 
CARD GAME 

• Sbloca tutto; Prima di iniziare un 
apitolo puoi scegliere il mazzo da 
utilizzare. Premi R nella schermata 
apposita per selezionarne uno nuo¬ 
vo, poi L per accedere al menu di 
opzioni delTeditor. Adesso inserisci i 
seguenti codici (minuscolo o maiu¬ 
scolo non fa differenza) come "no¬ 
me dei mazzo": 

BLVRTRSK; 20 carte identiche per 
ogni carta presente nella libreria. 
WHOWANTSPIE; Sbloca tutti i 
puzzle e i livelli del gioco. 

MEDAL OF HONOR HEROES 


COSTUMI SBLOCCABILI 


Rispetta le seguenti condizioni per 
ottenere il rango desiderato nella 
modalità Campagna: 

• Navy Gunner Uccidi SO nemici. 

• US Pilot: Uccidi 75 nemici. 

• Special Forces: Uccidi 100 nemici. 

• Secret Polke; Uccidi 150 nemici. 

• Winter Infantry: Uccidi 200 
nemici. 
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• Sergeant: Completa la modalità 
Campagna a difficoltà Veterano. 

METAL CEARSOUD 
PORTABLEOPS 


SBLOCCA PERSONAGGI SPECIALI 


• TelIKo: Hai una partita salvata di 
Meta/ Gear Acid! nel Memory Stick 
Pro Duo. 

• Venus: Hai una partita salvata di 
Metal Gear Acid! 2 nel Memory 
Stick Pro Duo. 

• Zero; Hai una partita salvata di 
Metal Gear Digital NoveI nel 
Memory Stick Pro Duo. 

• Elisa: Raggiungi il livello 80 nel- 
l'unità medica. 

• Gene: Recluta 200 soldati elimi¬ 
nandoli con rMK22. 

• Paramedic: Contattala via radio 
nella base di comunicazioni e pre¬ 
sentati all'appuntamento. 

NBABALLERS: 

REBOUND 

Inserisci i seguenti codici nella 
sezione “Phrase-ology": 

• Divisa alternativa di Steve 
Francis: RISING STAR 

• Alien Iverson nello studio di regi¬ 
strazione; THE ANSWER 

• Yacht di Scottie Pippen: 

NICE YACHT 

• Tutte le divise alternative, I 
giocatori e I filmati: NBA BALLERS 
TRUE PLAYA 

PIRATI DEI CARAIBLu 

MAIiOZIONIDaFORZKKFUinSIU 
Inserisci durante il gioco: 

• Modalità divina; 

A. •. •. A. A. ■. K. X. 

RATCHET&CLANK: 
L'ALTEZZA NON CONTA 


SBLOCCA OGGEni SPCCIALI 


Per prima cosa, avrai bisogno di 
un certo numero di bolt di titanio. 
Quando ne avrai abbastanza, metti 
in pausa il gioco, vai alla sezione 
'Speciale'' nel menu e attivali o 
disattivali. 

• Skin Tropical Vacation; 4 bolt 
di titanio. 

• Skin Pirate Captain; 6 bolt di 
titanio. 

• Skin Ratchetziiia: 6 bolt di titanio. 


SBLOCCA TRUCCHI 


Raccogli i punti abilità per sbloc¬ 
carli. I punti si ottengono com¬ 
pletando determinati obiettivi nel 
corso del gioco. Quando avrai punti 
a sufficienza, accedi al menu dei 
trucchi per "comprarli" e attivarli. 

• Clank testa gigante: 1 punto. 

• Clank testa grossa: 3 punto. 

• Rachet testa grossa; S punti. 

• She’s On Flrel: 7 punti. 

• Più Cowbell; 8 punti. 

• Livelli specchiati: 10 punti. 

• Super Bloom; 12 punti. 

• Nemici con teste grosse; 14 punti. 

• Cambia arma; 16 punti. 

• Confusione Bolt: 20 punti. 

• Modalità Hardcore: 24 punti. 

• Moool: 24 punti. 

• Old Timey; 24 punti. 

• Cllmb thè treehouse; 2S punti. 

ROCKYBALBOA 


SBLOCCA NUOVI PUGILI 


‘ Apollo Creed (Rocky IV): Vinci in 
modalità Storia lo scontro di Apollo 
Creed contro Ivan Drago. 

• Mason “The Line” Dixon: Vinci in 
modalità Storia lo scontro di Rocky 


Balboa contro Mason Dixoa 
• Rocky V: Vinci in modalità Storia 
k) scontro di Mason Dixon contro 
Rocky Balboa. 

SMASH COURT TENNIS 3 


UVELLO MOLTO DIFFICILE 


• Allenamenti; Batti un avversario 
qualunque a livello Difficile. 

• Minigiochi: Batti un avversario 
qualunque a livello Difficile. 

• Arcade: Completa questa modalità 
con qualunque giocatore a livello 
Difficile. 

TEENACEMUTANTNINJA 

TURTLES 

• Sblocca costume di fantasia: 
Quando ti trovi nella schermata 
di voto della missione appena 
completata, inserisci questa 
sequenza: 

TEKKEN: DARK 
RESURRECnON 

• Modalità Command Attack: 
Completa la modalità Storia due 
volte con qualsiasi personaggio. 

• Minigioco Tekken Bowling: 
Completa la modalità Storia tre 
volte con qualsiasi personaggio. 

TEST DRIVE UNUMITED 

Per ricevere auto gratis devi avere 
abbastanza spazio nel tuo garage e 
raggiungere i seguenti obiettivi: 

• AC 289; Vinci tutte le gare Rookie. 

• Cadillac XLR-V: Arriva prirrx) in 
tutte le gare. 

• Caterham CSR 260: Presiedi il Car 
Club Clubman. 

• Chevrolet Corvette Stingray; 
Presiedi il Car Club Classic. 

• Ford Shelby Cobra Concept: 
Presiedi il Car Club Stripe. 

• Ford Shelby GR-1 Concept: Vinci 
tutte le gare della lega Touring Car. 

• Jaguar Type E coupé; Presiedi il 
Car Club D'Elegance. 

• Koenigsegg CC8S: Supera le serie 
Master Challenge. 

• Lamborghini Countach 2Sth 
Anniversary: Vinci 1.000.000 di 
punti. 

• Lamborghini Miura P400SV; Vinci 
il Lamborghini GP. 

• Lotus Esprit V8; Vinci le gare 
Laenani. 

• Mercedes-Benz CLK DTM AMG: 
Presiedi il German Car Club. 

• Shelby Cobra Daytona Coupé: 
Vinci 500.000 punti. 

• Spyfcer C8 Spyder T: Presiedi il 


Club Accolade Ala Moana. 

THESIMSZtPETS 

• Sblocca la statua dei trucchi: 

Digita questa sequenza per attiva¬ 
re il trucco durante II gioco: 

LUR x.x, t 

THEWARRIORS 

Inserisci durante il gioco: 

• Energia infinita: 

t. A.R,Select. X.L 

• Rabbia Infinita; 

■. •. A. Select. X. 4- 

TONYHAWK'S 
PROJECT 8 

Inserisci questi codici nella scher¬ 
mata dei trucchi. all'Interno del me¬ 
nu delle opzioni: 

• Yougotitall: Tutti gli special sbloc¬ 
cati e la lista degli special dei gioca¬ 
tori nel negozio. 

• Jammypack: Special sempre. 

• Allthebest: Statistiche al massimo. 

• Shelishock; Focus infinito. 

• plus44; Travis Barker. 

VALKYRIEPROnLE:LEN- 

NETH 

• Dungeon bonus: Completa il gioco 
normale e aspetta di vedere le 
sequenze dopo la schermata con la 
scritta "Fine". Adesso salva la 
partita e accedi al menu principale. 
Se utilizzerai il file della partita che 
hai salvato, avrai la possibilità di 
accedere a questo dungeon extra. 

• Scena segreta; Dopo aver comple¬ 
tato il gioco con un finale buono 
(“A"), aspetta che finiscano i titoli 
di coda e vedrai una scena segreta. 

Y5:THEARK OF 
NAPISHTIM 

All'inizio di una nuova partita, ac¬ 
cedi alla sala dei Trucchi. Colpisci 
i cristalli colorati nell'ordine ripor¬ 
tato e poi dai un colpo verso il 
basso al piedistallo centrale per 
attivare il trucco. Sentirai una mu¬ 
sichetta. 

• Master code (Inseriscilo per pri¬ 
mo): 

Giallo, blu. rosso, giallo, blu, rosso. 

• Carica fino a 20 oggetti: 

Rosso, giallo, blu. blu. rosso, ros¬ 
so. giallo, giallo. 

> Tutti I livelli aumentati; 

Giallo, giallo, blu, blu. rosso, rosso, 
giallo, giallo, blu. blu, rosso, rosso. 

• Le tre spade al massimo: 

Rosso, giallo, blu. giallo, giallo, 
giallo. 



□ DEATH JR. 2: ROOT OF EVIL 


Metti in pausa il gioco durante 
una partita e inserisci le 
seguenti combinazioni: 

• Tutti i potenziamenti delle 
armi: 

Tieni premuto L e premi: 

t. ♦. ♦. 

♦ . ^,X.0. 

• Invincibile: 

Tieni premuto L e premi: 

♦ . ♦. ♦. 

A. 

• Ricarica munizioni: 

Tieni premuto L e premi: 

A. A. X.X. ■. 


• Munizioni infinite; 
Tieni premuto L e premi: 

A. A. X.X. ■. 



Combatti contro i 
gladiatqrì 


Sonia Norfini (e-mall) 


Amici, un aiutino per Prince of 
Persia 3, più precisamente per lo 
scontro con i due gladiatori. Non 
riesco a batterli! Grazie. 

Ecco a te tre semplici consigli: 
cerca di arrivare a questo com¬ 
battimento con il maggior nume¬ 
ro di riserve di sabbia possibili 
dopo la corsa, impara a memoria 
qualche combo efficace e non 
servirti mai del potere di rallenta¬ 
re Il tempo. Riguardo ai due gla¬ 
diatori. devi concentrarti su quel¬ 
lo che porta la spada. Una volta 
colpito, l'altro gladiatore si avvi¬ 
cinerà per attaccarti con l'ascia, e 
ti accorgerai che subito dopo 
aver bloccato a terra il nemico, il 
tempo si dilaterà leggermente, è 
questa la tua occasione per salta¬ 
re sul gladiatore, sistemarti sulle 
sue spalle e iniziare una Speed 
Kill quando lo schermo sfuma 
leggermente: colpirai entrambi i 
nemici. Segui questa strategia tre 
volte e il combattimento finirà in 
maniera indolore. 


CTA: VICE CITY 


Problemi con 
ridrovolante 


Barbara Malorano 



Ciao smanettoni, mi dite come si 
pilota ridrovolante della missio¬ 
ne "Dodo del diido"? 

Ah, e dove lo trovo II motoscafo 
Speeder che mi dà Cortez al ter¬ 
mine della sua ultima missione? 
Grazie grazie. 

I controlli, in effetti, sono un po' 
complicati, ma c'è un modo per 
guidare l'idrovolante senza lan¬ 
ciare troppe imprecazioni. Non 
appena inizi a prendere quota, 
premi in fretta e ripetutamente 
» sulla croce direzionale. Non 
smettere di pestare sul tasto fin¬ 
ché non sei al primo checkpoint. 
Da 11 in poi tutto sarà più sempli¬ 
ce, e potrai passare ai punti suc¬ 
cessivi senza grossi problemi. 
Ogni volta che ti avvicini a un 
punto rosso assicurati di toc¬ 
carlo per attivare quello dopo, 
e non tornare a terra prima di 
aver raggiunto tutti i che¬ 
ckpoint. Al momento dell'at¬ 
terraggio. anche se potevi 
fare meglio o se ti sei sfracel¬ 
lata. la missione verrà data 
per superata. Quanto allo 


Speeder, puoi trovarlo al Pier 2 
già dalla fine della missione "Tutti 
sul ponte!" del colonnello Cortez. 

1 SHADOW OF THE COLOSSUSlf 


Come sconfiggere il 
quarto colosso 


- Pierantonio Martelli (e-mail) 
PlayGen, sii gentile: spiegami un 
modo per sbarazzarmi del quarto 
colosso. 

Attira il colosso verso le colline che hai 
appena attraversato e assicurati che 
veda che sei entrato in uno dei passag¬ 
gi sotterranei. Il gigante comincerà a 
colpire il suolo per farti venire allo sco¬ 
perto. momento che dovrai sfruttare 
per coaere all'uscita sui lato opposto. 
Da Ti. aspetta che il nemico si chini per 
dare un'occhiata nella grotta in cui eri 
un attimo fa. poi coai da lui e arrampi¬ 
cati sulla sua coda. Perché la strategia 
funzioni bene, devi uscire proprio sul 
lato opposto del passaggio in cui sei 
entrato. Salito in groppa al colosso, 
scalalo fino in cima, scavalca II collo e 
atteaa sul suo cranio. Pugnalalo e po¬ 
trai vederlo crollare a teaa in pochi se- 
corxii. 

THEELOERSCROLLSIV: 
OBLIVIONfj 



.- Alfio OrlandinI (e-mall) 

Cara redazione, non riesco ad andare 
avanti nella missione "Cura per il 
vampirismo": devo trovare cinque 
gemme dell'anima grandi e vuote. MI 
date la loro posizione? 

1. Nella cantina della casa della strega. 
Vedrai una gemma non lontana da 
una cesta che potrai rubare non ap¬ 
pena la vecchia si sarà addornnentata. 

2. Nella miniera vicino alla casa della 
strega. La gemma si trova sopra alcu¬ 
ne pietre ed è custodita da uno sche¬ 
letro. 

3. Alla gilda dei maghi di Chorrol. 

Puoi comprarla dall'alchimista per 
400 monete d'oro. 

4. Alla gilda dei maghi di Bravil. Qui 
vendono un'altra gemma per lo stes¬ 
so prezzo dell'altra. 

5. Nel distretto del mercato della Cit¬ 
tà Imperiale. Puor comprarla per 400 
monete nei negozio di alchimia vicino 
all'Ufficio del Commercio. 





































